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Aquest projecte neix com a resposta a unes necessitats sorgides amb el nou model europeu d’educació superior. En 
aquest nou model, on es vol donar un paper més actiu a l’alumnat i on les estratègies didàctiques d’ensenyament 
s’orienten a la resolució de casos pràctics per mitjà de l’aprenentatge basat en problemes,  es busca que l’estudiant 
assumeixi habilitats, destreses i competències progressivament. Es tracta doncs de dotar l’alumne d’un material 
didàctic per complementar i/o assolir uns coneixements bàsics i sòlids en el àmbit de les matrius. 
 El projecte consisteix en una web didàctica constituïda per unes unitats didàctica i tests entre d’altres funcionalitats. 
S’ha elaborat un material que pretén estimular els alumnes amb una sèrie de cassos reals–pràctics on l’estudiant anirà 
assimilant uns conceptes matemàtics (en aquest cas relacionats amb les matrius) extrets de situacions quotidianes. 
Cada unitat didàctica es pot interpretar con una eina modelitzadora [1] amb la que l’alumne anirà resolen qüestions 
de dificultat creixent. L’estudiant també és podrà autoavaluar mitjançant uns tests creats als efectes. El global del 
projecte abasteix una part multimèdia , el web didàctic, complementada amb uns dossiers que l’estudiant anirà 
omplint al llarg de cadascuna de les unitats didàctiques. És amb aquests documents amb els que el professor podrà 
avaluar els coneixements adquirits amb la unitat didàctica corresponent, i on l’estudiant explicarà per escrit cóm ha 
arribat als resultats del problemes plantejats al web. 
La decisió de realitzar aquest material en format web va ser presa per motius d’accessibilitat pels estudiants  i per la 
facilitat d’actualització dels continguts.  
Un altre aspecte a tenir en compte va ser el repte d’oferir un material atractiu per la senzillesa i claredat dels 
continguts, per tal d’evitar el perdre l’atenció en lo essencial  així com la forma d’oferir la informació.  És força 
interessant remarcar l’enfocament pedagògic, és a dir, la manera d’oferir la teoria matemàtica als estudiants.  Cada 
unitat didàctica representa una situació REAL quotidiana, a patir de la qual, es pretén que l’estudiant vagi construint 
un model matemàtic (construir la suma, el producte de matrius, etc...) i aprehenent-ne conceptes bàsics. I amb els 
problemes proposats resoldre’ls matemàticament i interpretar-ne els resultats. 
Aquest material vol servir de suport en les noves titulacions de grau, especialment adreçat als alumnes novells. 
L’objectiu principal és la de proporcionar una eina per “pensar” i “motivar”.  
Cal diferenciar entre dos tipus d’usuaris del programa, els estudiants i l’administrador. Dels primers ja hem parlat de 
cóm poden interactuar amb l’eina. Anem ara a fer-ne cinc cèntims de l’usuari administrador. Aquest és 
l’encarregat d’introduir dades a la base MySQL  i de mantenir-ne actualitzat els tests i el glossari mitjançant el web. 
La resta de continguts que estan guardats a la base de dades (ex. Els tests) els haurà de mantenir via qualsevol gestor 
de bases de dades MySql. 
Per accedir-ne s’haurà de logar i podrà triar-ne, mitjançant el web, d’entre mantenir el Glossari i/o els Tests 
d’autoavaluació (Alta, Baixa i Modificació). Aquesta és la part dinàmica de l’aplicatiu. Per actualitzar la resta 
s’haurà de fer via Dreamweaver o qualsevol editor de pàgines webs. 
En quant a la part de programació s’ha utilitzat l’aplicatiu de codi obert EasyPHP, que instal·la d’una vegada el 
servidor Apache, juntament amb un mòdul per a la programació en PHP, la base de dades MySQL i el seu 
administrador PhpMyAdmin. Pel disseny el programari Dreamweaver i l’editor de texte UltraEdit.  
S’ha programat en PHP, Javascript, (X)HTML, Ajax (Asynchronous JavaScript + XML), JQuery i CSS (Cascading 
Style Sheets). 
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1. INTRODUCCIÓ I OBJECTIUS DEL PROJECTE 
 
1.1. Introducció i motivacions del projecte 
 
 
Motivacions 
El que em va empènyer a escollir aquest PFC, va ser la idea que fer quelcom útil amb l’objectiu principal de 
proporcionar als estudiants una eina per “pensar” i “motivar”.  
Partint d’un contingut força interessant, el repte de construir un material didàctic on l’enfocament de l’aprenentatge de 
les matemàtiques era totalment nou per mi, va resultar força motivador.  Tot això en mig d’un escenari de canvis en el 
model europeu d’educació afavorí la necessitat de crear un projecte com aquest. 
 
Introducció 
Les creixents necessitats del nou model educatiu superior europeu afavoreixen el naixement d’unes noves estratègies 
didàctiques en l’aprenentatge orientades a la resolució de casos pràctics mitjançant problemes. 
El nou model té per objecte el procés d’aprenentatge de l’estudiant absolutament implicat i protagonista en el procés 
formatiu. Aquest procés s’encamina cap a la interactivitat dels materials didàctics  i la comunicació telemàtica a temps 
real amb el professorat. És en aquest àmbit on sorgeix la idea d’un projecte per tal de proporcionar material didàctic 
respectuós i coherent amb els nous currículums europeus d’educació superior. Amb aquesta motivació s’ha creat una 
web didàctica que pretén enfortir i arrelar els coneixements al voltant del objectes matemàtics que són les matrius. 
La decisió de realitzar aquest material en format web va ser presa per motius d’accessibilitat pels estudiants (gairebé 
tothom té accés a Internet), per la no necessitat d’instal·lacions i configuracions complexes d’altre tipus d’aplicatius, i 
per la facilitat d’actualització dels continguts.  
Consisteix doncs, aquesta web didàctica, principalment, en unes unitats didàctiques (ampliable a més)  que combina la 
teoria en forma d’exemples reals amb la pràctica dels problemes proposats. Una altra part està destinada a la 
autoavaluació de l’estudiant a través de problemes tipus test. Conté també el web un glossari de termes relacionats amb 
el món de les matrius que pot ser consultat directament o a través dels mots-enllaços del site. 
 
1.2. Objectius del projecte 
 
Un altre aspecte a tenir en compte va ser el repte d’ oferir un material atractiu per la senzillesa i claredat dels 
continguts, per tal d’evitar el perdre l’atenció en lo essencial  així com la forma d’oferir la informació.  És força 
interessant remarcar l’enfocament pedagògic, és a dir, la manera d’oferir la teoria matemàtica als estudiants.  Cada 
unitat didàctica representa una situació REAL quotidiana, a patir de la qual, es pretén que l’estudiant vagi construint un 
model matemàtic (construir la suma, el producte de matrius, etc...) i aprehenent-ne conceptes bàsics. I amb els 
problemes proposats resoldre’ls matemàticament i interpretar-ne els resultats. 
Aquest material vol servir de suport en les noves titulacions de grau, especialment adreçat als alumnes novells. 
L’objectiu principal és la de proporcionar una eina per  serveixi com a complement als alumnes de primer any que 
necessitin un reforç.    
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2. ANÀLISI PRELIMINAR DEL PROJECTE 
2.1.  Diagrames de Casos d'Ús 
2.1.1. Interpretació 
El diagrama de casos d'ús representa la forma de com un Client (Actor) opera amb el sistema en desenvolupament, a 
més de la forma, tipus i ordre de com els elements interactuen (operacions o casos d'ús) 
Un diagrama de casos d'ús consta del següents elements: 
Actor 
Casos d'Ús 
Relacions d'Ús, Herència y Comunicació. 
Actor: 
 
Una definició prèvia, és que un Actor és un rol que un usuari té amb respecte el sistema. La paraula rol especifica que 
un Actor no necessàriament representa a una persona en particular, sinó una labor que realitza enfront el sistema. 
Casos d'Ús: 
 
És una operació o tasca específica que es realitza després d'una ordre d'un agent extern, és a dir, des d'una petició d'un 
actor o bé des de d'invocació d'altre cas d'ús. 
Relacions: 
 
Associació. 
És el tipus de relació més bàsica que indica la invocació des d'un actor o cas d'ús a altra operació (cas d'ús). Aquesta 
relació es denota amb una fletxa simple. 
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Generalització. 
Aquest tipus és un dels més utilitzats, compleix una doble funció depenent del seu estereotip, que pot ser d'Ús 
(<<uses>>) o d’Herència (<<extend>>). 
Aquest tipus de relació està orientat exclusivament per a casos d'ús (i no per actors). 
Extends: s'utilitza quan un cas d'ús és similar a un altre (característiques). 
Uses: s'utilitza quan es té un conjunt de característiques que són similars en més d'un cas d'ús i no es desitja mantenir 
copiada la descripció de la característica. 
 
2.1.2. Descripció de l'aplicació 
Abans de mostrar el diagrama de casos d'ús, volem distingir dos tipus d’actors (rol que un usuari pren respecte al 
sistema). 
Alumne: És la persona a la que van dirigides les opcions didàctiques del web. Pot realitzar exàmens ,unitats 
didàctiques, consultar teoria i el glossari les seves possibilitats són les següents: 
• AvaluarTest. Opció que s’utilitza per realitzar Test. Cada test conté deu preguntes amb quatre opcions cada 
una d’elles. En terminar s’obten percentatges d’encerts, errors així com la nota final. 
• RealitzarUD. Opció que s’utilitza per realitzar una Unitat Didàctica. Aquesta consta de petits problemes  de 
dificultat creixent intercalats amb la teoria de matrius. El manteniment d’aquesta part és realitza directament 
através del software Dreamweaver. 
• ConsultarGlossari. Opció que s’utilitza per accedir als diferents termes que componen el glossari. Ho pot fer 
des del Glossari (cercant per lletra o obtenir la definició directament des de el mot) o accedint des de les 
paraules enllaços que es troben al llarg de la part de Breu història i Unitats didàctiques . 
o Consulta per lletre 
o Consulta per paraula 
• ConsultarHistoria. Opció que s’utilitza per accedir al mòdul de Breu història. 
• CanviarIdioma. Opció per canviar l’idioma del web entre català i castellà. 
PFC: El càlcul matricial i la seva influència en l’epistemologia de les matemàtiques. 
 
Fuensanta Martínez Barrio ETIG EPSEVG (UPC)      4  
  
      
 
Fig 1. Diagrama d’usos actor Alumne 
Administrador: és la persona encarregada de mantenir la informació i l’estructura de la BD. Ha d’actualitzar el Glossari 
de termes i els Test d’autoavaluació, a més de donar d’alta a altre administradors. A continuació tenim les següents 
opcions de l’administrador: 
• Gestió d’accés:  gestió del manteniment dels administradors. 
o Alta Administrador: per afegir nous administradors 
o Baixa Administrador: per eliminar-ne administradors. 
• Actualitzar BD del glossari: aquesta opció realitza el manteniment del Glossari amb les següents possibilitats: 
o Alta terme: Haurà d’introduir per a cada registre nou, lletra, paraula, definició i marca per l’idioma. 
o Baixa terme: s’eliminen els mots seleccionats de la llista.  
o Modificació terme: Modificar la paraula , la definició o la marca de l’idioma per cada terme que es 
seleccioni de la llista. 
La següent figura mostra el diagrama de casos d’ús per aquest rol. 
Avaluar 
Test 
Consultar 
Glossari 
Realitzar 
UD 
Consultar per 
lletra 
Consultar per 
paraula 
Alumne
Consultar 
història Canviar 
idioma 
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Fig. 2. Diagrama de casos d’ús pel rol Administrador 
2.2. Arquitectura de l’aplicatiu 
2.2.1. Introducció a les Bases de Dades Relacionals 
Definició 
Una base de dades relacional es una base que compleix amb el model relacional. Aquest és l’únic model del qual 
s’ha donat un enfocament teòric abans de realitzar qualsevol implementació pràctica. Està dividit en tres parts:  
1. Estructura de dades 
2. Integritat de les dades ⇒ REGLES D’IDENTITAT 
3. Manipulació de les dades 
• Àlgebra relacional 
• Càlcul relacional 
El model relacional considera la base de dades com una col·lecció de relacions. De manera simple, una relació 
representa una taula. Una taula són un conjunt de files, on cada fila és un conjunt de camps i cada camp representa un 
Alta 
Admin 
Gestió 
d’accés 
 
Actualitzar 
BD Glossari 
Administrador 
Baixa 
Admin 
 
Alta terme 
 
Baixa terme 
Modificació 
terme 
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valor que interpretat descriu el món real. Cada fila també es pot denominar tupla o registre i a cada columna també es  
pot anomenar camp o atribut. 
Les regles d’integritat permeten controlar que la informació de la BD sigui correcta. Hi ha dos nivells: 
• Regles específiques; s’apliquen a una BD específica (p.ex. Número de proveïdor ha de ser de la forma Snnn, 
totes les peces vermelles han de guardar-se a Londres,etc.) 
• Regles generals (METAREGLES): s’apliquen a qualsevol BD. Hi ha tres regles importants: 
o Regla d’Integritat de les entitats (Clau primària, Unicitat i Minimalitat). 
o Regla d’Integritat Referencial (Regla que afecta a les claus externes de les relacions)  
o Regla d’Integritat del Dominis (tot valor d’un atribut ha de pertànyer al domini sobre el qual hem 
definit l’atribut) 
En quant a les estratègies per constituir la base formal de la manipulació de dades, l’Àlgebra relacional proporciona 
procediments (conjunts d’operacions explícites) per indicar al sistema la forma de construir una relació. El càlcul 
relacional ofereix una notació per formular la definició de la consulta desitjada. 
 El llenguatge més comú per construir les consultes a bases de dades relacionals es SQL, Structured Query Language o 
Llenguatge Estructurat de Consultes, un estàndard implementat pels principals Motors o sistemes gestors de bases de 
dades relacionals (SGBD). 
Les principals avantatges d’aquest model són: 
1. Garantir eines per evitar duplicitat de registres, a través de camps claus.  
2. Garantir la integritat referencial: Així al eliminar-ne un registre s’eliminen tots els registres relacionats 
dependents.  
3. Afavoreix  la normalització per ser més comprensible i aplicable.  
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2.2.2. Introducció al model Client / Servidor 
Definició 
La tecnologia client/servidor és el processament cooperatiu de la informació per mitjà d’un conjunt de processadors, en 
el qual múltiples clients, distribuïts geogràficament, sol·liciten requeriments a un o més servidors centrals. Des del punt 
de vista funcional, es pot definir la computació client/servidor com una arquitectura distribuïda que permet als usuaris 
finals obtenir accés a la informació en forma transparent encara que els entorns siguin multiplataforma. 
En el model client / servidor, el client envia un missatge sol·licitant un determinat servei a un servidor, i aquest n’envia 
un o varis missatges amb la resposta. En un sistema distribuït cada màquina pot complir el rol de servidor per algunes 
tasques i el rol de client per altres. A més a més, com veurem en el model d’implementació, el concepte és utilitzat en 
forma de constant per varies funcions i implementat de diferents maneres. 
 
Fig. 3. Esquema del model Client/Servidor 
La idea és tractar a una computadora com a un instrument, que per sí mateix pugui realitzar moltes tasques, però amb la 
consideració que realitzi aquelles que són més adequades a les seves característiques. Si això s’aplica tant a clients com 
a servidors s’entén que la forma més estàndard d’aplicació i ús de sistemes clients/servidors és mitjançant la explotació 
de les PC a través d’interfaces gràfiques  d’usuari; mentre que l’administració de dades i la seva seguretat es deixa a 
càrrec de computadors centrals tipus mainframe. 
Com es desprèn de les definicions anteriors, tant els clients com els servidors són entitats independents que operen 
conjuntament a través d’una xarxa per realitzar una tasca. Però per fer la distinció respecte d’altres formes 
d’arquitectures o software distribuïts, es presenta una llista de característiques que han de complir els sistemes 
client/servidor: 
S’estableix una relació entre processos distints, els quals poden ser executats en la mateixa màquina o en diferents 
distribuïdes al llarg de la xarxa. 
Existeix una clara distinció de funcions basades en el concepte de “servei”, que s’estableix entre clients i servidors. 
La relació establerta pot ser de molts a un, en la que un servidor pot donar a molts clients, regulant el seu accés a 
recursos compartits. 
Els clients  corresponen a processos actius en quant a que aquests fan peticions de serveis a servidors. Aquests últims 
tenen un caràcter passiu ja que esperen les peticions dels clients. 
No existeix altra relació entre clients i servidors que no sigui la que s’estableix a través de l’intercanviï de missatges 
entre els dos. El missatge és el mecanisme per la petició i entrega de sol·licituds de servei. 
Les plataformes de software i hardware entre clients i servidors són independents. Precisament una de les principals 
avantatges d’aquesta arquitectura és la possibilitat de connectar clients i servidors independentment de les seves 
plataformes. 
Client 
Sol·licitud 
Resposta 
Servidor 
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El concepte d’escalabilitat tant horitzontal com vertical és aplicable a qualsevol sistema client / servidor. L’escabilitat 
horitzontal permet afegir més estacions de treball actives sense afectar significativament el seu rendiment. L’escabilitat 
vertical permet millorar les característiques del servidor o afegir múltiples servidors. 
 
Components 
Com s’ha anat dient, client / servidor és un model basat en la idea del servei, en el que el client és un procés 
consumidor de serveis i el servidor és un procés proveïdor de serveis. A més a més aquesta relació està definida en 
funció de l’intercanvi de missatges que és l’únic element d’acoblament entre ambdós processos. D’aquestes línies es 
desprenen els tres elements fonamentals sobre els quals es desenvolupen i implanten els sintemes client / servidor: el 
procés client que és qui inicia el diàleg, el procés servidor que passivament espera a que arribin les peticions de servei i 
el middleware que correspon a la interface que proveeix la connectivitat entre el client i el servidor per poder 
intercanviar missatges. 
Per entendre de forma més ordenada i clara els conceptes i elements involucrats en aquesta tecnologia es pot aplicar una 
descomposició o arquitectura de nivell. Aquesta descomposició consisteix principalment en separar els elements 
estructurals d’aquesta tecnologia en funció d’aspectes més funcionals de la mateixa: 
• Nivell de Presentació: Agrupa a tots els elements associats al component Client. 
• Nivell d’Aplicació: Agrupa a tots els elements associats al component Servidor. 
• Nivell de comunicació: Agrupa a tots els elements que fan possible la comunicació entre Client y Servidor. 
• Nivell de base de dades: Agrupa a totes les activitats associades a l’accés de les dades. 
Aquest model de descomposició de en nivells, com es veurà més endavant, permet introduir més clarament la discussió 
del desenvolupament d’aplicacions en arquitectures de hardware i software en plànols. 
Client 
El client és el procés que permet al usuari formular els requeriments i passar-los al servidor, se’l coneix amb el terme 
front-end . Aquest normalment porta totes les funcions relacionades amb la manipulació i desplegament de dades, pel 
que estan desenvolupats sobre plataformes que permeten construir interfaces gràfiques d’usuari (GUI), a més d’accedir 
als serveis distribuïts en qualsevol lloc de la xarxa. 
Les funcions que duu a terme el procés client es resumeix als següents punts: 
• Administrar la interfície d’usuari. 
• Interactuar amb el usuari 
• Processar la lògica de l’aplicació i fer-ne les validacions locals. 
• Generar requeriments de bases de dades. 
• Rebre resultats del servidor. 
• Formatar resultats. 
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Servidor 
És  el procés encarregat d’atendre a múltiples clients que fan peticions d’algun recurs administrat per ell. Al procés 
servidor se’l coneix amb el terme back-end. El servidor normalment maneja totes les funcions relacionades amb la 
majoria de les regles de negoci i els recursos de dades. 
• Les funcions que porta a terme el procés servidor es resumeixen en els següents punts: 
• Acceptar els requeriments de bases de dades que fan els clients. 
• Processar requeriments de bases de dades. 
• Formatar dades per a transmitir-los als clients. 
• Processar la lògica de l’aplicació i realitzar validacions a nivell de bases de dades. 
 
Middleware 
En la seva definició més simple, middleware és la interfície que proveeix la connectivitat entre aplicacions clients i 
aplicacions i bases de dades. Es una capa de sofware que progeteix als desenvolupadors de tenir que manejar detalls de 
baix nivell de diferents protocols de comunicacions, sistemes operatius i arquitectures de bases de dades. En aquest 
tipus d’interficies inclouen API’s, PRC’s, Pipes, missatgeria de xarxa i accessos a bases de dades. 
 
2.2.3. Descripció de l’aplicació 
 
Fig. 4.  Diagrama de blocs de l’aplicació 
 
Gestió Entrada / Sortida bàsica: 
 Ús dels dispositius a nivell elemental. 
Gestió  interfície usuari: 
 Presenta i capta dades de l’aplicació 
Lògica de l’aplicació: 
 Actualitzacions i consultes necessàries segons les peticions del usuari i les necessitats de l’aplicació 
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Gestió de l’accés a dades: 
 Serveis d’alt nivell per fer consultes i actualitzacions. 
Accés bàsic a les dades: 
 Llegeix i escriu dades a memòria externa. 
En el nostre cas, el servidor atén peticions de consultes i actualitzacions d’alt nivell, a través de la xarxa viatgen 
peticions d’execució de sentencies SQL, opció més comú. 
El client mitjançant els dispositius d’Entrada / Sortida (Pantalla, teclat, ratolí) respon i envia formularis que són 
verificats amb el llenguatge JavaScript. Una vegada realitzada aquesta comprovació s’envien les dades a la part que 
processa el servidor. Aquest processa les consultes (test i glossari) i les actualitzacions (altes , baixes i modificacions 
dels test i el glossari) i les executa contra la BDs. El servidor obté els resultats de l’operació i se’ls hi envia al client. 
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3. DESCRIPCIÓ DEL PROGRAMARI I 
LLENGUATGES UTILITZATS 
3.1. Introducció als llenguatges Script 
Els llenguatges script són versions retallades d’altres llenguatges. Aquestes versions s’usen per a la seva integració a les 
pàgines web. Un codi escrit en un llenguatge de script s’incorpora directament dins d’un codi HTML. 
Aquests llenguatges s’executen interpretats, no compilats. Això significa que un codi escrit en un llenguatge de script 
no sofreix cap transformació prèvia a la seva execució. Cada línia de codi es traduïda a llenguatge màquina just abans 
de la seva execució. Després és executada i la seva traducció no es conserva en cap sistema d’emmagatzematge (com 
discs, cintes, etc). Si és necessària una altra execució, l’intèrpret es veurà abocat a realitzar una nova traducció de cada 
línia de codi. 
Per incorporar un fragment de codi script en una pàgina HTML s’introdueix el script entre els tags 
   <SCRIPT Language=””>...</SCRIPT> 
Un scripts en el costat client és un programa que pot acompanyar a un document o pot estar inclòs en ell. El programa 
s’executa en la màquina del client quan es carrega el document, o en altre instant, com per exemple quan s’activa un 
vincle. El suport de scripts de HTML es independent del llenguatge de scripts.  
Els scripts ofereixen als programadors la possibilitat d’estendre els documents HTML de maneres actives i interactives. 
Per exemple: 
• Poden avaluar-ne els scripts a mesura que es carrega el document per modificar-ne els continguts del 
document dinàmicament.  
• Els scripts poden acompanyar a un formulari per processar les dades a mesura que aquests s’introdueixen. Els 
dissenyadors poden omplir dinàmicament parts d’un formulari segons els valors del altres camps. També 
poden assegurar-se que les dades introduïdes coincideixin amb rangs de valors predeterminats, que els camps 
siguin consistents entre sí, etc.  
• Els scripts poden ser cridats per events que afectin al document, com la càrrega, la descàrrega, el moviment del 
focus sobre els elements, els moviments del ratolí, etc.  
• Els scripts poden ser vinculats a controls de formulari (p.ex., botons) per produir elements gràfics per la 
interfície de l’usuari.  
Hi ha dos tipus de scripts que els programadors poden associar a un document HTML: 
• Aquells que s’executen una sola vegada quan l’agent d’usuari carrega el document. Els scripts que hi 
apareixen dins d’un element SCRIPT s’ executen quan l’element és carregat. Pels agents d’usuari que no 
puguin o que no vagin a executar scripts, els programadors poden incloure contingut alternatiu per mitjà de 
l’element NOSCRIPT.  
• Aquells que són executats cada vegada que ocorre un determinat esdeveniment. Aquests scripts poden ser 
assignats a varis elements por mitjà dels atributs d’events intrínsecs.  
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3.1.1. JavaScript 
Introducció 
JavaScript és un simple llenguatge de programació a mig camí entre el Java més complex i el HTML més intuïtiu, del 
qual, per alguns observadors, no seria sinó una extensió. 
Introduït per primera vegada en 1995 a la versió 2 de Netscape, JavaScript representa, l’estàndard no oficial de 
referència per l’ús de script en documents hipertextuals. Per tal d’evitar guerres tecnològiques, Netscape va enviar 
l’especificació JavaScript 1.1. a l’ECMA (European Computer Manufacturer’s Association) pel seu desenvolupament 
com a llenguatge estandarditzat i no associat a cap ambient operatiu específic. 
JavaScript ha estat creat gràcies a una estreta col·laboració  entre Netscape i Sun Microsystem, i resulta obvi, per tant, 
que la comprensió de semblant llenguatge no pugui prescindir de Java. S’ha de precisar que JavaScript és alguna cosa 
molt distinta de Java. Ambdós llenguatges estan dirigits als objectes, però mentre Java s’usa per crear aplicacions 
autònomes, o applets, JavaScript s’interpreta amb el codi XHTML (del que forma part integrant, i sin el qual no podria 
existir-ne), sense necessitat de màquines virtuals o coneixements profunds de models orientats als objectes. Ambdós 
llenguatges tenen en comú part de la sintaxi i de la estructura, però seria possible, només per posar un exemple, crear un 
programa complex en JavaScript. Per tant, es dirigeix als creadors de web sites que pretenen obtenir resultats 
apreciables sense necessitats d’aprendre complexos llenguatges de programació. 
Com tots els llenguatges de programació orientats a objectes (OOP), JavaScript estableix una jerarquia d’objectes, que 
permet definir amb precisió propietats que d’altra manera resultarien indefinibles. Els principals objectes en Netscape 
son: window, document, history, location i navigator. Aquests objectes estan comunicats entre si per relacions 
estructurals del tipus: 
Objecte1.objecte2.propietat2 
Objecte1 està en el nivell més alt; objecte2 és una propietat de l’objecte1 i propietat2 és una propietat de objecte2. 
 
JavaScript es compon d’elements de programació com: arguments, gestors d’events, funcions, literals, expressions, 
mètodes, operadors, propietats, instruccions, valos i variables. 
A la pràctica, JavaScript permet el enriquiment de documents XHTML amb scripts més o menys complexes i més o 
menys útils. L’obertura de finestres independents de la principal del navegador va ser una de les peculiaritats de 
JavaScript, que, a més d’oferir exemples pràctics, permet definir i aprofundir en elements conceptuals. 
 
Cóm incloure JavaScript en documents XHTML 
La integració de JavaScript y XHTML és molt flexible, ja que existeixen al menys tres formes per incloure codi 
JavaScript a les pàgines web. 
Incloure JavaScript al mateix document XHTML 
El codi JavaScript es tanca entre etiquetes <script>  i s’inclou en qualsevol part del document. Encara que és correcte 
incloure qualsevol bloc de codi en qualsevol part de la pàgina, es recomanable definir el codi JavaScript dins de la 
capçalera del document (dins de l’etiqueta <head>): 
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<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Exemple de codi JavaScript al propi document</title> 
<script type="text/javascript"> 
  alert("Un missatge de prova"); 
</script> 
</head> 
 <body> 
<p>Un paràgraf de text.</p> 
</body> 
</html> 
Fig.5.  Exemple de codi en JavaScript al propi document 
 
 
Per  que la pàgina XHTML resultant sigui vàlida, és necessari afegir el atributo type a l’etiqueta <script>. Els valors que 
s’inclouen en l’atribut type estan estandarditzats i pel cas de JavaScript, el valor correcte és text/javascript. 
Aquest mètode s’utilitza quan es defineix un bloc petit de codi o quan es volen incloure instruccions específiques en un 
determinat document HTML que completin les instruccions i funcions que s’inclouen per defecte en tots els documents 
del web site. 
El principal inconvenient radica en que si es vol fer una modificació en el bloc de codi, és necessari modificar totes les 
pàgines que inclouen aquest mateix bloc de codi JavaScript. 
 
Definir JavaScript en un arxiu extern 
Les instruccions JavaScript es poden incloure en un arxiu extern de tipus JavaScript que els documents XHTML 
enllacen mitjançant l’etiqueta <script>. Es poden crear tots els arxius JavaScript que siguin necessaris i cada document 
XHTML pot enllaçar tants arxius JavaScript com necessiti. 
Arxiu  codi.js 
alert("Un missatge de prova"); 
Document XHTML 
<!DOCTYPE  html  PUBLIC  "‐//W3C//DTD  XHTML  1.0  Transitional//EN"  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"><html 
xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Exemple de codi JavaScript en un arxiu extern</title> 
<script type="text/javascript" src="/js/codi.js"></script> 
</head> 
<body> 
<p>Un paràgraf de text.</p> 
</body> 
</html> 
Fig.6.  Exemple de codi JavaScript en arxiu extern 
A més del atribut type, aquest mètode requereix definir el atribut src, que indica la URL corresponent al arxiu JavaScript 
que es vol enllaçar. Cada etiqueta <script> només pot enllaçar un únic arxiu, però en una mateixa pàgina es poden 
incloure tantes etiquetes <script> com siguin necessàries. 
Els arxius del tipus JavaScript són documents normals de text amb l’extensió .js, que es pot crear amb qualsevol editor 
de textos com Notepad, Wordpad, EmEditor, UltraEdit, Vi, etc. 
El principal avantatge d’enllaçar un arxiu JavaScript extern es que se simplifica el codi XHTML de la pàgina, que es 
pot reutilitzar el mateix codi JavaScript en totes les pàgines del lloc web i que qualsevol modificació realitzada en 
l’arxiu JavaScript es veu reflexat  immediatament a totes les pàgines XHTML que el vinculen. 
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Incloure JavaScript en els elements XHTML 
Aquest últim mètode és el menys utilitzat, ja que consisteix en incloure trossos de JavaScript dins del codi XHTML de 
la pàgina: 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de código JavaScript en el propio documento</title> 
</head> 
 <body> 
<p onclick="alert('Un mensaje de prueba')">Un párrafo de texto.</p> 
</body> 
</html> 
 
Fig. 7.  Exemple de codi en JavaScript en els elements XHTML 
El major inconvenient d’aquest mètode és que embruta innecessàriament el codi XHTML de la pàgina i complica el 
manteniment del codi JavaScript. En general, aquest mètode només s’utilitza per definir alguns events i en alguns altres 
casos especials. 
Gramàtica i Sintaxi 
La gramàtica emprada en JavaScript és molt semblant a qualsevol altre llenguatge de programació. A continuació a la 
taula es mostra un resum: 
Variables Etiquetes que es refereixen a un valor canviant 
Operadors Es poden utilitzar per calcular o comparar valors. Ex. : sumar dos valors, comparar dos valors... 
Expressions Qualsevol combinació de variables, operadors i declaracions que avaluen algun resultat. Ex.: intTotal=100; intTotal>100 
Sentències 
Una sentencia pot incloure qualsevol element de la gramàtica de JavaScript. Les sentències de JavaScript poden prendre la 
forma de condicional, bucle o manipulacions de l’objecte. La forma correcta per separar-les és mitjançant “;”, això només 
és obligatori si les declaracions múltiples resideixen a la mateixa línia. Encara que és recomanable, que acabi cada 
instrucció en “;”, per evitar-ne problemes. 
Objectes Estructura “contenidora” de valors, procediments i funcions, cada valor reflexa una propietat individual d’aquest objecte. 
Funcions i mètodes Una funció JS és molt similar a un “procediment” o “subprograma” en altre llenguatge de programació. Una funció és un 
conjunt que realitzen alguna acció. Poden acceptar valors entrants (paràmetres), i poden retornar valors de sortida. Un 
mètode és una funció continguda en un objecte. 
Taula 1.  Resum gramàtica a JavaScript 
 
La sintaxi d’un llenguatge de programació es defineix com el conjunt de regles que s’han de seguir a l’escriure el codi 
font dels programes per considerar-ne com correctes per aquest llenguatge de programació. 
La sintaxi de JavaScript és molt similar a la d’altres llenguatges de programació com Java i C. Les normes bàsiques que 
defineixen la sintaxi de JavaScript són les següents: 
• No es tenen en compte els espais en blanc i les noves línies: com succeeix amb XHTML, l’intèrpret de 
JavaScript ignora qualsevol espai en blanc sobrant, per lo que el codi es pot ordenar de forma adequada per 
entendre’l millor (tabulant les línies, afegint espais, creant noves línies, etc.)  
• Es distingeixen les majúscules i minúscules: al igual que succeeix amb la sintaxi de les etiquetes i elements 
XHTML. No obstant això, si en una pàgina XHTML s’utilitzen indistintament majúscules i minúscules, la 
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pàgina es visualitza correctament, amb l’únic problema de la no validació de la pàgina. En canvi, si en 
JavaScript s’intercanvien majúscules i minúscules el script no funciona.  
• No es defineixen el tipus de les variables: al crear una variable, no és necessari indicar el tipus de dada que 
emmagatzemarà. D’aquesta forma, una mateixa variable pot emmagatzemar diferents tipus de dades durant 
l’execució del script.  
• No és necessari terminar cada sentencia amb el caràcter de punt i coma (;): a la majoria de llenguatges de 
programació, és obligatori terminar cada sentencia amb el caràcter ;. Encara que JavaScript no obliga a fer-ho, 
és convenient seguir la tradició de finalitzar cada sentència amb el caràcter del punt i coma (;).  
• Es poden incloure comentaris: els comentaris s’utilitzen per afegir informació en el codi font del programa. 
Encara que el contingut dels comentaris no es visualitza en pantalla, si que s’envia al navegador juntament 
amb la resta de l’script, per lo que és necessari extremar les precaucions sobre la informació continguda als 
comentaris.  
Objectes del llenguatge 
Una primera classificació del model d’objectes seria agrupar els objectes directament relacionats amb el navegador i les 
possibilitats de programació HTML ( objectes del navegador ) i d’altra banda agrupar els objectes relacionats amb 
l’estructura del llenguatge ( objectes del llenguatge). Per la gran quantitat d’objectes només comentaré els més 
utilitzats en aquest projecte. 
Objecte window 
Es tracta de l’objecte més alt a la jerarquia del navegador ( navigator és un objecte independent de tots a la jerarquia), 
doncs tots els components d’una pàgina web estan situats dins d’una finestra. L’objecte window fa referència a la finestra 
actual. A continuació s’expliquen les seves propietats i mètodes. 
Propietats: 
• closed. Vàlida a partir de Netscape 3 i IE 4. És un booleà que ens diu si la finestra està tancada (true) o no 
(false). 
• defaultStatus. Cadena que conté el text per defecte que apareix a la barra d’estat (status bar) del navegador. 
• location. Cadena amb la URL de la barra de direcció. 
• name. Conté el nom de la finestra, o del frame actual. 
• self. És un nom alternatiu del objecte window actual. 
• status. String amb el missatge que té la barra d’estat. 
• top. Nom alternatiu de la finestra del nivell superior. 
• window. Igual que self. 
• parent. Referència al objete window que conté el frameset.  
• opener. És una referència al objecte window que el va obrir, si la finestra va ser oberta pel mètode open(). 
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Mètodes: 
• alert (missatge). Mostra el missatge ‘missatge’ en un quadre de diàleg. 
• clearTimeout  (nom). Cancel·la l’interval referenciat per ‘nom’ (vegeu el mètode setTimeout(), també del objecte 
window). 
• close(). Tanca l’objecte window actual. 
• confirm(missatge). Mostra un quadre de diàleg amb el missatge ‘missatge’ i dos botons, un d’acceptar (retorna 
true) i un altre de cancel·lar ( retorna false) 
• open(URL, nom, característiques). Obre la URL que li passem com a primer paràmetre en una finestra de nom ‘nom’. 
Si aquesta finestra no existeix, obrirà una altra finestra nova on mostrarà el contingut amb les característiques 
especificades. Les característiques que podem triar-ne per la finestra que vulguem obrir són: 
o toolbar = [yes | no | 1 | 0 ]. Ens diu si la finestra tindrà barra d’eines (yes,1) o no la tindrà (no, 0) 
o location = [yes | no | 1 | 0 ]. Ens diu si la finestra tindrà campo de localització o no. 
o directories = [yes | no | 1 | 0 ]. Ens diu si la nova finestra tindrà botons de direcció o no. 
o status = [yes | no | 1 | 0 ]. Ens diu si la nova finestra tindrà barra d’estat o no. 
o menubar = [yes | no | 1 | 0 ]. Ens diu si la nova finestra tindrà barra de menús o no. 
o scrollbars = [yes | no | 1 | 0 ]. Ens diu si la nova finestra tindrà barres de desplaçament o no. 
o width = px. Ens diu l’ample de la finestra en píxels. 
o height = px. Ens diu l’altura de la finestra en píxels. 
o left = px. Ens diu la distància en píxels des del costat esquerre de la pantalla a la que s’ha  de colocar 
la finestra. 
o top = px. Ens diu la distància en píxels des del costat superior de la pantalla a la que s’ha  de colocar la 
finestra. 
• scroll(x,y). Mou l’objecte window actual a les coordenades especificades per (x,y9. A partir de NS3 i IE4. 
• setTimeout  (expressió,  temps). Avalua l’expressió especificada desprès que hagin transcorregut el número de 
mil·lisegons especificats a temps. Retorna un valor que pot ser usat com identificatiu per clearTimeout(). A partir 
de NS4 i IE4.  
Formularis 
Objecte Form 
Aquest objecte és el contenidor de tots els elements del formulari. Com l’objecte document, els formularis s’agrupen en 
un array dins d’un document. Cada element d’aquest array és un objecte de tipus form. 
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Propietats: 
action. És una cadena que conté la URL del paràmetre ACTION del form, és a dir, la direcció en la que les dades del 
formulari seran processades. 
elements.  És una array que conté tots els elements del formulari, en el mateix ordre en el que es defineixen en el 
document HTML.  
encoding. És una cadena que conté la codificació mime especificada en el paràmetre ENCTYPE del form. 
method. És una cadena que conté el nombre del mètode amb el que es va a rebre/processar la informació del formulari 
(GET/POST) 
Mètodes: 
reset(). Resetea el formulari: té el mateix efecte que si preméssim un botó del tipus RESET disposat al form. 
submit(). Envia el formulari: té el mateix efecte que si preméssim un botó del tipus SUBMIT  en el form. 
Objectes textarea, text i password 
Aquest objectes representen els camps de text dins un formulari. A més a més, l’objecte password és exactament igual 
que el text estalviant que no es mostren els caràcters introduïts per l’usuari, posant asteriscs (*) al seu lloc. 
Propietats: 
• defaultValue. És una cadena que conté el valor per defecte que se li ha donat a un d’aquests objectes per defecte. 
• name. És una cadena que conté el valor del paràmetre NAME. 
• value. És una cadena que conté el valor del paràmetre VALUE. 
• maxlength. Nombre màxim de caràcters que poden contenir el camp del text. 
Mètodes 
• blur(). Perd el focus del ratolí sobre l’objecte especificat. 
• focus(). Rep el focus del ratolí sobre l’objecte especificat. 
• select(). Selecciona el text dins del objecte donat. 
Objecte Button 
Tenim tres tipus de botons: un genèric, ‘button’, que no en té cap acció assignada, i dos específics, ‘submit’ i ‘reset’. 
Aquests dos últims tenen una acció assignada en ser premuts : el primer envia el formulari i el segon neteja els valors. 
Propietats: 
name. És una cadena que conté el valor del paràmetre NAME. 
value. És una cadena que conté el valor del paràmetre VALUE. 
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Mètodes: 
click(). Realitza l’acció de premut del botó. 
Objecte hidden 
Gràcies a aquest objecte podem emmagatzemar informació extra en el formulari de forma completament transparent per 
l’usuari. És semblant a un camp de text (objecte text) encara que no té valor per defecte y que no es pot editar. 
Propietats: 
• name. És una cadena que conté el valor del paràmetre NAME. 
• value. És una cadena que conté el valor del paràmetre VALUE. 
 
Possibilitats i limitacions 
Des de la seva aparició, JavaScript sempre fou utilitzat de forma massiva per la majoria de llocs de Internet. La aparició 
de Flash va disminuir la seva popularitat, ja que Flash permetia realitzar algunes accions impossibles de dur a terme 
mitjançant JavaScript. 
No obstant això, l’aparició de les aplicacions AJAX programades amb JavaScript els hi han tornat una popularitat 
sense igual dins dels llenguatges de programació web. 
En quant a les limitacions, JavaScript fou dissenyat de forma que s’executara en un entorn molt limitat que permetés als 
usuaris confiar en l’execució dels scripts. 
D’aquest forma, els scripts de JavaScript no poden comunicar-se amb recursos que no pertanyin al mateix domini des 
del que es va descarregar el script. Els scripts tampoc poden tancar finestres que no hagin estat ofertes per aquests 
mateixos scripts. Les finestres que es creen no poden ser massa petites ni massa grans ni col·locar-ne fora la visió de 
l’usuari (encara que els detall concrets depenen de cada navegador). 
A més, els scripts no poden accedir als arxius de l’ordinador de l’usuari (ni en mode lectura ni en mode escriptura) i 
tampoc poden llegir o modificar les preferències del navegador. 
Por últim, si l’execució d’un script dura molt en el temps (per exemple per un error de programació) el navegador 
informa al usuari de que un script està consumint  massa recursos i li dona la possibilitat de parar la seva execució. 
A pesar de tot, existeixen alternatives per poder saltar-ne algunes de les limitacions anteriors. L’alternativa més 
utilitzada i coneguda consisteix en signar digitalment el script i sol·licitar a l’usuari el permís per realitzar aquestes 
accions. 
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3.1.2. Ajax 
Introducció 
El terme AJAX es va presentar per primera vegada en l’article [2] "Ajax: A New Approach to Web Applications". Fins 
aquest moment, no existia un terme normalitzat que fes referència a un nou tipus d’aplicació web que estava apareixent. 
En realitat, el terme AJAX es un acrònim de Asynchronous JavaScript + XML, que es pot traduir com "JavaScript 
asíncrono + XML". 
L’article defineix AJAX de la següent manera:  
“Ajax no és una tecnologia en si mateixa. En realitat, es tracta de varies tecnologies independents que s’uneixen de 
formes noves i sorprenents.” 
Les tecnologies que formen AJAX són:  
• XHTML y CSS, per crear una presentació basada en estàndards.  
• DOM, per l’ interacció i manipulació dinàmica de la presentació.  
• XML, XSLT i JSON, per l’intercanvi i la manipulació d’informació.  
• XMLHttpRequest, per l’intercanvi asíncron d’informació.  
• JavaScript, per unir tota la resta de tecnologies.  
 
 
Fig. 8.  Tecnologies agrupades sota el concepte d’AJAX 
 
Desenvolupar aplicacions AJAX requereix un coneixement avançat de totes i cadascuna de les tecnologies anteriors. 
A les aplicacions web tradicionals, les accions de l’usuari a la pàgina (prémer un boto, seleccionar un valor d’una llista, 
etc.) desencadenen crides o peticions al servidor. Una vegada processada la petició de l’usuari, el servidor retorna una 
nova pàgina HTML al navegador de l’usuari. 
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En el següent esquema, la imatge de l’esquerre mostra el model tradicional de les aplicacions web. La imatge de la 
dreta mostra el nou model proposat per AJAX: 
 
 
 
 
 
Fig. 9. Comparació gràfica del model tradicional d’aplicació web i del nou model proposat per AJAX  Tecnologies agrupades sota 
el concepte d’AJAX 
 
Aquesta tècnica tradicional per crear aplicacions web funciona correctament, però no crea bona sensació a l’usuari. En 
realitzar peticions continues al servidor, l’usuari ha d’esperar a que es carregui la pàgina amb els canvis sol·licitats. Si 
l’aplicació ha de realitzar peticions continues, el seu ús es converteix en quelcom molest. 
 AJAX permet millorar completament la interacció de l’usuari amb l’aplicació, evitant les càrregues constants de la 
pàgina, ja que el intercanvi d’informació amb el servidor es produeix en un segon plànol. 
Les aplicacions construïdes amb AJAX eliminen la càrrega constant de pàgines mitjançant la creació d’un element 
entremig de l’usuari i el servidor. La nova capa intermèdia d’AJAX millora la resposta de l’aplicació, ja que l’usuari mai 
es troba amb una finestra del navegador buida esperant la resposta del servidor. 
El següent esquema mostra la diferència més important entre una aplicació web tradicional i una aplicació web creada 
amb AJAX. La imatge superior mostra la interacció síncrona pròpia de les aplicacions web tradicionals. La imatge 
inferior mostra la comunicació asíncrona de les aplicacions creades amb AJAX. 
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Fig. 10. Comparació entre les comunicacions síncrones de les aplicacions web tradicionals i les comunicacions asíncrones de les 
aplicacions AJAX (Imatge original creada per Adaptive Path) 
Les peticions HTTP al servidor es substitueixen per peticions JavaScript que es realitzen a l’element encarregat d’AJAX. 
Les peticions més simples no requereixen intervenció per part del servidor, per lo que la resposta és immediata. Si la 
interacció requereix una resposta del servidor, la petició es realitza de forma asíncrona mitjançant AJAX. En aquest cas, 
la interacció de l’usuari tampoc es veu interrompuda per càrregues de pàgina o llargues esperes per la resposta del 
servidor. 
Des de la seva aparició, s’han creat centenars d’aplicacions web basades en AJAX. A la majoria de casos, AJAX pot 
substituir completament altres tècniques com Flash. A més, en el cas de les aplicacions web més avançades, poden 
arribar a substituir a les aplicacions d’escriptori. 
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Introducció a DOM (Document Object Model) 
Quan es va definir el llenguatge XML, va sorgir la necessitat de processar i manipular el contingut dels arxius XML 
mitjançant els llenguatges de programació tradicionals. XML és un llenguatge senzill d’escriure però complex per a 
processar i manipular de forma eficient. Per aquest motiu, van sorgir algunes tècniques entre les que es troba DOM. 
DOM o Document Object Model és un conjunt d’utilitats específicament dissenyades per manipular documents XML. 
Per extensió, DOM també es pot utilitzar per manipular documents XHTML i HTML. Tècnicament, DOM és una API 
de funcions que es poden usar per manipular les pàgines XHTML de forma ràpida i eficient. 
Abans de poder utilitzar les seves funcions, DOM transforma internament l’arxiu XML original en una estructura més 
fàcil d’usar formada per una jerarquia de nodes. D’aquesta forma, DOM transforma el codi XML en una sèrie de nodes 
interconnectats en forma d’arbre. 
L’arbre generat no només representa els continguts de l’arxiu original (mitjançant els nodes de l’arbre) sinó que també 
representa les seves relacions (mitjançant les branques de l’arbre que connecten els nodes). 
Encara que en ocasions DOM s’associa amb la programació web i amb JavaScript, l’API de DOM és independent de 
qualsevol llenguatge de programació. De fet, DOM està disponible a la majoria de llenguatges de programació 
comunament empleats. 
Si es considera la següent pàgina HTML senzilla: 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
  <head> 
    <meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
    <title>Página sencilla</title> 
  </head> 
  
  <body> 
    <p>Esta página es <strong>muy sencilla</strong></p> 
  </body> 
</html> 
Fig. 11.  Exemple de codi HTML senzill 
Abans de poder utilitzar funcions DOM, els navegadors converteixen automàticament la pàgina HTML anterior en la 
següent estructura d’arbre de nodes: 
 
 
Fig. 12.  Representació en forma d’arbre de la pàgina HTML de l’exemple 
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La pàgina HTML s’ha transformat en una jerarquia de nodes, en la que el node arrel és un node del tipus documento 
HTML. A partir d’aquest node, existeixen dos nodes al mateix nivell formats per les etiquetes <head> i <body>. De cada un 
dels anteriors surt altre node (<title> i <p> respectivament). Per últim, de cada node anterior surt un altre node de tipus 
texto. 
Abans de poder utilitzar l’API de DOM, es construeix de forma automàtica l’arbre per poder executar de forma eficient 
totes aquestes funcions. D’aquesta manera, per usar DOM és imprescindible que la pàgina web s’hagi carregat per 
complet, ja que d’altre manera no existeix l’arbre de node i les funcions DOM no poden funcionar correctament. 
Els avantatges d’usar DOM és que permet als programadors disposar d’un control molt precís sobre l’estructura del 
document HTML o XML que estan manipulant. Les funcions que proporciona DOM permeten afegir, eliminar, 
modificar i reemplaçar qualsevol document de forma senzilla. 
La primera especificació de DOM (DOM Level 1) es va definir en 1998 i va permetre homogeneïtzar la implantació del 
DHTML o HTML dinàmic en els diferents navegadors, ja que permetia modificar el contingut de les pàgines web sense 
necessitat de carregar una altre cop la pàgina entera. 
Tipus de nodes 
Els documents XML i HTML són tractats per DOM es converteixen en una jerarquia de nodes. Els nodes que 
representen els documents poden ser de diferents tipus. A continuació es detallen els tipus més importants:  
• Document: és el node arrel de tots els documents HTML i XML. Tota la resta deriven d’ell.  
• DocumentType: és el node que conté la representació del DTD empleat en la pàgina (indicat mitjançant el DOCTYPE).  
• Element: representa el contingut definit per un parell d’etiquetes d’obertura i tancament (<etiqueta>...</etiqueta>) o 
d’una etiqueta abreujada que s’obre i es tanca a la vegada (<etiqueta/>). És l’únic node que por tenir tants nodes 
fills com atributs.  
• Attr: representa el parell nom-de-atribut/valor.  
• Text: emmagatzema el contingut del text que es troba entre una etiqueta d’obertura i una de tancament. També 
emmagatzema el contingut d’una secció de tipus CDATA.  
• CDataSection: és el node que representa una secció de tipus <![CDATA[ ]]>.  
• Comment: representa un comentari de XML.  
S’han definit altres tipus de nodes però no són empleats habitualment: DocumentFragment, Entity, EntityReference, 
ProcessingInstruction i Notation. 
La interfície node 
Una vegada DOM ha creat de forma automàtica l’arbre complet de nodes de la pàgina , ja és possible utilitzar les seves 
funcions per obtenir-ne informació sobre els nodes o manipular el seu contingut. JavaScript crea l’objecte Node per 
definir les propietats i mètodes necessaris per processar i manipular els documents. 
En primer lloc, l’objecte Node defineix les següents constants per a la identificació dels distints tipus de nodes:  
• Node.ELEMENT_NODE = 1  
• Node.ATTRIBUTE_NODE = 2  
• Node.TEXT_NODE = 3  
• Node.CDATA_SECTION_NODE = 4  
• Node.ENTITY_REFERENCE_NODE = 5  
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• Node.ENTITY_NODE = 6  
• Node.PROCESSING_INSTRUCTION_NODE = 7  
• Node.COMMENT_NODE = 8  
• Node.DOCUMENT_NODE = 9  
• Node.DOCUMENT_TYPE_NODE = 10  
• Node.DOCUMENT_FRAGMENT_NODE = 11  
• Node.NOTATION_NODE = 12  
•  
A més d’aquestes constants, Node proporciona les següents propietats i mètodes:  
 
Propietat/Mètodo  Valor retornat  Descripció  
nodeName  String  El nom del node (no està definit per alguns tipus de nodes)  
nodeValue  String  El valor del node (no està definit per alguns tipus de nodes)  
nodeType  Number  Una de les 12 constants definides anteriorment  
ownerDocument  Document  Referència del document al que pertany el node  
firstChild  Node  Referència del primer node de la llista childNodes  
lastChild  Node  Referència de l’últim node de la llista childNodes  
childNodes  NodeList  Llista de tots els nodes fill del node actual  
previousSibling  Node  Referència del node germà anterior o null si aquest node és el primer germà  
nextSibling  Node  Referència del node germà següent o null si aquest node és el últim germà 
hasChildNodes()  Bolean  Retorna true si el node actual té un o més nodes fills  
attributes  NamedNodeMap  S’usa amb nodes de tipus Element. Conté objectes de tipus Attr que defineixen 
tots els atributs de l’element  
appendChild(nodo)  Node  Afegeix un nou node al final de la llista childNodes  
removeChild(nodo)  Node  Elimina un node de la llista childNodes  
replaceChild(nuevoNodo, 
anteriorNodo)  Node  Substitueix el node anteriorNodo pel node nuevoNodo  
insertBefore(nuevoNodo, 
anteriorNodo)  Node  
Inserta el node nuevoNodo abans que la posició del node anteriorNodo dins 
de la llista childNodes  
Taula 2.  Mètodes i propietats de XML 
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Els mètodes i propietats incloses a la taula anterior són específics de XML, encara que poden aplicar-se a tots els 
llenguatges basats en XML, com per exemple XHTML. Per les pàgines creades amb HTML, els navegadors fan com si 
HTML estigués basat en XML i el tracten de la mateixa forma. No obstant, s’han definit algunes extensions i 
particularitats específiques per XHTML i HTML. 
HTML i DOM 
Quan s’utilitza DOM en pàgines HTML, el node arrel de tota la resta es defineix en l’objecte HTMLDocument. A més, 
es creen objectes del tipus  HTMLElement  per cada node de tipus Element de l’arbre DOM. L’objecte document és 
part del BOM (Browser Object Model), encara que també es considera que és equivalent al objecte Document del 
DOM dels documents XML. Per aquest motiu, l’objecte document també fa referència al node arrel de totes les pàgines 
HTML. 
Accés directe als nodes 
Els mètodes presentats fins al moment permeten accedir a qualsevol node de l'arbre de nodes DOM i a tots els seus 
atributs. No obstant això, les funcions que proporciona DOM per a accedir a un node a través dels seus pares obliguen a 
accedir al node arrel de la pàgina i després als seus nodes fills i als nodes fills d'aquests fills i així successivament fins a 
l'últim node de la branca acabada pel node buscat.  
Quan es treballa amb una pàgina web real, l'arbre DOM té milers de nodes de tots els tipus. Per aquest motiu, no és 
eficient accedir a un node descendint a través de tots els ascendents d'aquest node.  
Per a solucionar aquest problema, DOM proporciona una sèrie de mètodes per a accedir de forma directa als nodes 
desitjats. Els mètodes disponibles són getElementsByTagName(), getElementsByName() i getElementById(). 
Función getElementsByTagName() 
La funció getElementsByTagName() obté tots els elements de la pàgina XHTML l'etiqueta de la qual sigui igual que el 
paràmetre que se li passa a la funció. El següent exemple mostra com obtenir tots els paràgrafs d'una pàgina XHTML:  
var parrafos = document.getElementsByTagName("p"); 
El valor que retorna la funció és un array amb tots els nodes que compleixen la condició que la seva etiqueta coincideix 
amb el paràmetre proporcionat. En realitat, el valor retornat no és de tipus array normal, sinó que és un objecte de tipus 
NodeList. D'aquesta manera, el primer paràgraf de la pàgina es pot obtenir de la següent manera:  
var parrafos = document.getElementsByTagName("p"); 
var primerParrafo = parrafos[0]; 
 
De la mateixa forma, es poden recórrer tots els paràgrafs de la pàgina recorrent el array de nodes retornat per la funció:  
 
var parrafos = document.getElementsByTagName("p"); 
for(var i=0; i<parrafos.length; i++) { 
  var parrafo = parrafos[i]; 
} 
La funció getElementsByTagName() es pot aplicar de forma recursiva sobre cadascun dels nodes retornats per la funció. En el 
següent exemple, s'obtenen tots els enllaços del primer paràgraf de la pàgina:  
var parrafos = document.getElementsByTagName("p"); 
var primerParrafo = parrafos[0]; 
var enlaces = primerParrafo.getElementsByTagName("a"); 
Función getElementsByName() 
La funció getElementsByName() obté tots els elements de la pàgina XHTML l'atribut de la qual name coincideixi amb el 
paràmetre que se li passa a la funció. 
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En el següent exemple, s'obté directament l'únic paràgraf de la pàgina que té el nom indicat: 
var parrafoEspecial = document.getElementsByName("especial"); 
  
<p name="prueba">...</p> 
<p name="especial">...</p> 
<p>...</p> 
Normalment l’atribut name és únic per als elements HTML que ho inclouen, pel que és un mètode molt pràctic per a 
accedir directament al node desitjat. En el cas dels elements HTML radiobutton, l’atribut name és comú a tots els 
radiobutton que estan relacionats, pel que la funció retorna una col·lecció d'elements.  
Internet Explorer 7 i les seves versions anteriors no implementen de forma correcta aquesta funció, ja que també 
retornen els elements l'atribut dels quals id sigui igual al paràmetre de la funció. 
Función getElementById() 
La funció getElementById() és la funció més utilitzada quan es desenvolupen aplicacions web dinàmiques. Es tracta de la 
funció preferida per a accedir directament a un node i per a llegir o modificar les seves propietats. 
La funció getElementById() retorna l'element XHTML l'atribut del qual id coincideix amb el paràmetre indicat en la funció. 
Com l'atribut id ha de ser únic per a cada element d'una mateixa pàgina, la funció retorna únicament el node desitjat. 
var cabecera = document.getElementById("cabecera"); 
  
<div id="cabecera"> 
<a href="/" id="logo">...</a> 
</div> 
Mètodes i propietas de l’objecte XMLHttpRequest 
L'objecte XMLHttpRequest posseïx moltes altres propietats i mètodes diferents a les manejades per la primera aplicació 
de AJAX. A continuació s'inclou la llista completa de totes les propietats i mètodes de l'objecte i tots els valors 
numèrics de les seves propietats.  
Les propietats definides per a l'objecte XMLHttpRequest són: 
Propietat  Descripció  
readyState  Valor numèric (enter) que emmagatzema l'estat de la petició 
responseText  El contingut de la resposta del servidor en forma de cadena de text 
responseXML  El contingut de la resposta del servidor en format XML. L'objecte retornat es pot processar com un objecte DOM 
status  El codi d'estat HTTP retornat pel servidor (200 per a una resposta correcta, 404 per a "No oposat", 500 per a un error de servidor, etc.) 
statusText  El codi d'estat HTTP retornat pel servidor en forma de cadena de text: "OK", "Not Found", "Internal Server Error", etc. 
 
Taula 3.  Propietats de l’objecte XMLHttpRequest 
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Els valors definits per a la propietat readyState són els següents: 
 
Valor  Descripció  
0  No inicialitzat (objecte creat, però no s'ha invocat el mètode open) 
1  Carregant (objecte creat, però no s'ha invocat el mètode send) 
2  Carregat (s'ha invocat el mètode send, però el servidor encara no ha respost) 
3  Interactiu (s'han rebut algunes dades, encara que no es pot emprar la propietat responseText) 
4  Complet (s'han rebut tots les dades de la resposta del servidor) 
Taula 4.  Valors de la propietat readyState 
 
Els mètodes dispnibles per l’objecte XMLHttpRequest són els següents:  
 
Mètodo  Descripció 
abort()  Atura la petició actual 
getAllResponseHeaders()  Retorna una cadena de text amb totes les capçaleres de la resposta del servidor 
getResponseHeader("cabecera")  Retorna una cadena de text amb el contingut de la capçalera sol·licitada 
onreadystatechange  Responsable de manejar els esdeveniments que es produïxen. S'invoca cada vegada que es produïx un canvi en 
l'estat de la petició HTTP. Normalment és una referència a una funció Javascript 
open("metodo", "url")  Estableix els paràmetres de la petició que es realitza al servidor. Els paràmetres necessaris són el mètode HTTP 
empleat i la URL destinació (pot indicar-se de forma absoluta o relativa)   
send(contenido)  Realitza la petició HTTP al servidor 
setRequestHeader("cabecera", 
"valor")  
Permet establir capçaleres personalitzades en la petició HTTP. S'ha d'invocar el mètode open() abans que 
setRequestHeader() 
Taula 5 Mètodes de l’objecte XMLHttpRequest 
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El mètode open() requereix dos paràmetres (mètode HTTP i URL) i accepta de forma opcional altres tres paràmetres. 
Definició formal del mètode open(): 
  
open(string metodo, string URL [,boolean asincrono, string usuario, string password]); 
Per defecte, les peticions realitzades són asíncrones. Si s'indica un valor false al tercer paràmetre, la petició es realitza 
de forma síncrona, això és, s’atura l'execució de l'aplicació fins que es rep de forma completa la resposta del servidor. 
No obstant això, les peticions síncrones són justament contràries a la filosofia de AJAX. El motiu és que una petició 
síncrona congela el navegador i no permet a l'usuari realitzar cap acció fins que no s'hagi rebut la resposta completa del 
servidor. La sensació que provoca és que el navegador s'ha penjat pel que no es recomana l'ús de peticions síncrones 
tret que sigui imprescindible.  
Els últims dos paràmetres opcionals permeten indicar un nom d'usuari i una contrasenya vàlids per a accedir al recurs 
sol·licitat.  
Per altra banda, el mètode send() requereix d'un paràmetre que indica la informació que es va a enviar al servidor 
juntament amb la petició HTTP. Si no s'envien dades, s'ha d'indicar un valor igual a null. En altre cas, es pot indicar 
com paràmetre una cadena de text, un array de bytes o un objecte XML DOM. 
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3.1.3. JQuery 
jQuery és un framework de Javascript i Ajax, és a dir, són unes llibreries de codi que contenen processos o rutines 
preparats per usar. jQuery està pensada per interactuar amb els elements d’un web mitjançant DOM. Això la fa tan 
especialment senzilla i reduida de tamany. 
Cóm es comença a usar? 
Primerament, l’hem de descarregar del web oficial. Una vegada tenim la llibreria (són més o menys 16k) es procedix a 
linkear el jQuery amb el nostre document. 
 
 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
 <head> 
  <title>Prova jQuery</title> 
    <script src="jquery.js" type="text/javascript"></script> 
 </head> 
 <body> 
 </body> 
</html> 
 
Execució i sintaxi 
jQuery té sintaxi molt senzilla. El comands es reconeixen per començar amb el símbol "$". La forma d’una sentència és 
la següent: 
$(elemento).evento(funcion-o-parametro); 
La manera d’inicialitzar jQuery és molt útil:  
Ready és un mètode propi de jQuery, que revisa si el DOM està preparat per usar-se. És més útil que el window.onload, 
perquè aquest ha d’esperar a que tots els elements de la pàgina estiguin carregats (com scriptsd i imatges) per execiutar. 
El Ready, en canvi espera només a l’estructura. 
Accés a element i events 
Accedir als elements de la pàgina és senzill doncs s’utilitza la mateixa nomenclatura que a CSS: 
Tipus d’ element Tipus de crida 
Etiqueta Nom de l’ etiqueta. Exemples: "a", "strong", "div"  
Element amb un Id  Id precedit pel signe "#". Exemples: "#principal","#texto"  
Element amb una classe (class) Classe precedida per un punto (.).Exemples: ".codigo", ".titulo"  
  
PFC: El càlcul matricial i la seva influència en l’epistemologia de les matemàtiques. 
 
Fuensanta Martínez Barrio ETIG EPSEVG (UPC)      30  
  
      
Els events que es poden usar són els mateixos que s’usarien normalment. L’únic canvi és la supressió del "on" inicial: 
mouseover, click, focus, etc. 
Afegir o retirar classes 
Quan es vol que un element pugui interactuar amb un css ja establert, s’usen les classes. Amb jQuery, aquestes poden 
ser assignades dinàmicament: 
$("a").addClass("boton"); 
O també esborrades:  
$("a").removeClass("boton"); 
Ara, podem afegir  CSS a aquesta determinada classe, i veure com es comporta:  
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
 
 <head> 
  <title> 
   Prova de jQuery 
  </title> 
<script src="jquery.js" type="text/javascript"> 
</script> 
 
<script type="text/javascript"> 
    $(document).ready(function (){ 
        //Aquí assignem el click a l’element <a> 
        $("a").click(function (){ 
            alert("Has pres un <a>"); 
            //Aquí es remou la classe! 
            $("a").removeClass("boton"); 
        }); 
        //Aquí afegim la classe als elements <a> 
        $("a").addClass("boton"); 
    }); 
</script> 
<style type="text/css"> 
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    .boton{ 
    color:#f00; 
    display:block; 
    width:100px; 
    text-align:center; 
    border:#f00 solid 1px; 
    } 
</style> 
 </head> 
 
 <body> 
  <a href="#" class="algo">Prémer!</a> 
 </body> 
</html> 
Al executar-ne el script, tots els “a”, prendran la classe "boton", que té propietat de CSS. Encara que , al prémer 
l’element, la classe es remou.  
Efectes especials 
Aquesta llibreria té uns efectes , que resulten molt útils i fàcils de cridar. A continuació, una breu descripció de les que 
són, què fan i com s’usen:  
 
Nom de l’efecte Descripció Descripció dels paràmetres 
Show (Mostrar) 
Modifica els atributs alt, ample i transparència partint de 0. 
$(objecte).show("velocitat") 
Hide (Ocultar) 
Modifica els atributs alt, ample i transparència partint de 0. 
$(objecte).show("velocitat") 
Slide Down 
(Aparèixer cap 
avall) 
Modifica els atributs alt i transparència, partint de 0.És similar a 
"show", encara que no modifica l’ample, creant un efecte de 
"cortinilla".  
$(objecte).slideDown("velocitat") 
Slide Up 
(Aparèixer cap a 
dalt) 
Modifica els atributs alt i transparència partint dels actuals fins 
arribar a 0. És similar a "show", encara que no modifica l’ample 
creant un efecte de "cortinilla".  
Velocitat: Determina el temps en el que es realitzarà 
l’efecte. Pot ser "slow" (lent), "normal", o "fast" (ràpid). 
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$(objecte).slideUp("velocitat") 
Fade 
In(Aparèixer) 
Modifica l’atribut transparència des de 0. 
$(objecte).fadeIn("velocitat") 
Fade 
Out(Desaparèixer) 
Modifica l’atribut transparència des del valor actual fins arribar a  0. 
$(objecte).fadeOut("velocitat") 
Center (Centrar) 
Centra un element respecte al seu “parent". 
$(objecte).center("velocitat"); 
Fade To(Canviar 
transparència) 
Modifica l’atribut transparència a un valor específic. 
$(objecte).fadeTo("velocitat", transparència) 
Velocitat: Determina el temps en el que es realitzarà 
l’efecte. Pot ser “slow" (lent), "normal", o "fast" (ràpid). 
 
Transparència: Un número de 0 a 100 que indica quant 
de visible és l’ element.  
Animate (Animar) 
Modifica un atributo específic. 
$(objecte).animate("propietats","velocitat"); 
Velocitat: Determina el temps en el que es realitzarà 
l’efecte. Pot ser “slow" (lent), "normal", o "fast" (ràpid).
 
Propietats: Una o més propietats amb un valor numèric 
en CSS, per exemple width i height. La crida seria:  
$(objecte).animate({width:20,height:200}, "slow"); 
 
“Callsbacks”, crides a funcions i pas de paràmetres 
Desprès d’un event es  poden cridar a altres funcions. Els efectes, per exemple, permeten un paràmetre opcional, el de 
“callback”. De manera que la sintaxi per un efecte amb callback seria (per exemple) la següent: 
funcion(); 
$(objete).show("velocitat", funcion); 
Nota: La funció s’ ha de col·locar sense les parèntesi i sense cometes. 
Com que no es poden usar parèntesis en un callback, la manera de passar els paràmetres seria el següent: 
$(objecte).show("slow", function(){ 
    lafuncion("parametre1","parametre2"); 
}); 
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3.1.4. Les fulles d’estil CSS 
Introducció 
CSS és un llenguatge de fulles d'estils creat per a controlar l'aspecte o presentació dels documents electrònics definits 
amb HTML i XHTML. CSS és la millor forma de separar els continguts i la seva presentació i és imprescindible per a 
crear pàgines web complexes.  
Separar la definició dels continguts i la definició del seu aspecte presenta nombrosos avantatges, ja que obliga a crear 
documents HTML/XHTML bé definits i amb significat complet (també cridats "documents semàntics"). A més, millora 
l'accessibilitat del document, redueix la complexitat del seu manteniment i permet visualitzar el mateix document en 
infinitat de dispositius diferents. 
 AL crear una pàgina web, s'utilitza en primer lloc el llenguatge HTML/XHTML per a marcar els continguts, és a dir, 
per a designar la funció de cada element dintre de la pàgina: paràgraf, titular, text destacat, taula, llista d'elements, etc. 
 Una vegada creats els continguts, s'utilitza el llenguatge CSS per a definir l'aspecte de cada element: color, grandària i 
tipus de lletra del text, separació horitzontal i vertical entre elements, posició de cada element dintre de la pàgina, etc. 
Cóm incloure CSS en un document XHTML 
Una de les principals característiques de CSS és la seva flexibilitat i les diferents opcions que ofereix per a realitzar una 
mateixa tasca. De fet, existeixen tres opcions per a incloure CSS en un document HTML.  
Incloure CSS al mateix document XHTML 
Els estils es defineixen en una zona específica del propi document HTML. S'empra l'etiqueta  <style>  de HTML i 
solament es poden incloure en la capçalera del document (només dintre de la secció <head>). 
Exemple: 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"  
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de estilos CSS en el propio documento</title> 
<style type="text/css"> 
  p { color: black; font‐family: Verdana; } 
</style> 
</head> 
  
<body> 
<p>Un párrafo de texto.</p> 
</body> 
</html> 
Aquest mètode s'utilitza quan es defineix un nombre petit d'estils o quan es volen incloure estils específics en una 
determinada pàgina HTML que completin els estils que s'inclouen per defecte en totes les pàgines del lloc web. 
 El principal inconvenient és que si es vol fer una modificació en els estils definits, és necessari modificar totes les 
pàgines que inclouen l'estil que es va a modificar. 
Incloure CSS en un arxiu extern 
En aquest cas, tots els estils CSS s'inclouen en un arxiu de tipus CSS que les pàgines HTML enllacen mitjançant 
l'etiqueta <link>. Un arxiu de tipus CSS no és més que un arxiu simple de text l'extensió del qual és.css Es poden 
crear tots els arxius CSS que siguin necessaris i cada pàgina HTML pot enllaçar tants arxius CSS com necessiti.  
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Si es volen incloure els estils de l'exemple anterior en un arxiu CSS extern, s'han de seguir els següents passos:  
1) Es crea un arxiu de text i se li afegix solament el següent contingut: 
p { color: black; font‐family: Verdana; } 
2) Es guarda l'arxiu de text amb el nom estilos.css S'ha de posar especial atenció que l'arxiu tingui extensió.css i no .txt 
3) En la pàgina HTML s'enllaça l'arxiu CSS extern mitjançant l'etiqueta <link> : 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"  
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de estilos CSS en un archivo externo</title> 
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="/css/estilos.css" media="screen" /> 
</head> 
  
<body> 
<p>Un párrafo de texto.</p> 
</body> 
</html> 
Quan el navegador carrega la pàgina HTML anterior, abans de mostrar els seus continguts també descarrega els arxius 
CSS externs enllaçats mitjançant l'etiqueta <link> i aplica els estils als continguts de la pàgina. 
Normalment, l’etiqueta <link> inclou quatre atributs quan enllaça un arxiu CSS: 
• rel: indica el tipus de relació que existeix entre el recurs enllaçat (en aquest cas, l'arxiu CSS) i la pàgina 
HTML. Per als arxius CSS, sempre s'utilitza el valor stylesheet  
• type: indica el tipus de recurs enllaçat. Els seus valors estan estandarditzats i per als arxius CSS el seu valor 
sempre és text/css  
• href: indica la URL de l'arxiu CSS que conté els estils. La URL indicada pot ser relativa o absoluta i pot 
apuntar a un recurs intern o extern al lloc web.  
• media: indica el mitjà en el qual es van a aplicar els estils de l'arxiu CSS. Més endavant s'expliquen en detall 
els mitjans CSS i el seu funcionament. 
De totes les formes d'incloure CSS en les pàgines HTML, aquesta és la més utilitzada amb molta diferència. El 
principal avantatge és que es pot incloure un mateix arxiu CSS en multitud de pàgines HTML, pel que es garanteix 
l'aplicació homogènia dels mateixos estils a totes les pàgines que formen un lloc web.  
Amb aquest mètode, el manteniment del lloc web se simplifica al màxim, ja que un sol canvi en un sol arxiu CSS 
permet variar de forma instantània els estils de totes les pàgines HTML que enllacen aquest arxiu.  
Encara que generalment s'empra l'etiqueta per a enllaçar els arxius CSS externs, també es pot utilitzar l'etiqueta . La 
forma alternativa d'incloure un arxiu CSS extern es mostra a continuació: 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"  
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de estilos CSS en un archivo externo</title> 
<style type="text/css" media="screen"> 
  @import '/css/estilos.css'; 
</style> 
</head> 
  
<body> 
<p>Un párrafo de texto.</p> 
</body> 
</html> 
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En aquest cas, per a incloure en la pàgina HTML els estils definits en arxius CSS externs s'utilitza una regla especial de 
tipus @import. Les regles de tipus  @import sempre precedeixen a qualsevol altre regla CSS (amb l’única excepció de la 
regal @charset). 
La URL de l'arxiu CSS extern s'indica mitjançant una cadena de text tancada amb cometes simples o dobles o 
mitjançant la paraula reservada url().D'aquesta forma, les següents regles @import són equivalents: 
@import '/css/estilos.css'; 
@import "/css/estilos.css"; 
@import url('/css/estilos.css'); 
@import url("/css/estilos.css"); 
Incloure CSS en el elements HTML 
L'últim mètode per a incloure estils CSS en documents HTML és el pitjor i el menys utilitzat, ja que té els mateixos 
problemes que la utilització de les etiquetes <font>. 
Exemple: 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"  
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de estilos CSS en el propio documento</title> 
</head> 
  
<body> 
<p style="color: black; font‐family: Verdana;">Un párrafo de texto.</p> 
</body> 
</html> 
Aquesta forma d'incloure CSS directament en els elements HTML solament s'utilitza en determinades situacions en les 
quals s'ha d'incloure un estil molt específic per a un sol element concret. 
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3.1.5. EasyPHP 
És un programa per treballar amb PHP sobre Windows, fàcil d’instal·lar i configurar. És un “instal·lador” conegut en la 
seva versió per Windows com WAMP (Windows Apache Mysql PHP ). És una eina amb llicècia de software lliure. 
Per un costat instal·la Apache, el servidor més popular de pàgines web. Per altre costat MySQL, la base de dades més 
estesa de codi lliure i el seu gestor PHPMyAdmin i per altre PHP, el llenguaje o tecnologia més estès per a realitzar 
pàgines amb programació en servidor, accés a bases de dades, etc.  Vegeu Instal·lació d’EasyPHP a l’ANNEX1 a  la 
carpeta ANNEXOS. 
3.1.5.1. Introducció a la programació en PHP 
Introducció 
El llenguatge PHP és un llenguatge de programació d'estil clàssic, això vol dir que és un llenguatge de programació 
amb variables, sentències condicionals, bucles, funcions.... No és un llenguatge de marques com podria ser HTML, 
XML o WML. El significat de les seves sigles és HyperText Preprocessor. 
Està mes proper a Javascript o a C, per a aquells que coneixen aquests llenguatges. Però a diferència de Java o 
Javascript que s'executen en el navegador, PHP s'executa en el servidor, per això ens permet accedir als recursos que 
tingui el servidor com per exemple podria ser una base de dades. El programa PHP és executat en el servidor i el 
resultat enviat al navegador. El resultat és normalment una pàgina HTML però igualment podria ser una pagina WML. 
 
 
Fig. 13.  Representació en forma d’arbre de la pàgina HTML de l’exemple 
PHP és una tecnologia del costat del servidor, que funciona embebida (és a dir, incrustada) dins del codi HTML d’una 
pàgina, donat major dinamisme a la mateixa, amb accessos a bases de dates, creació de foros, llibres de visites, rotació 
de banners,etc. 
La seva sintaxi és  heretada de C/Java i posseeix gran quantitat de funcions que permeten realitzar totes les accions que 
suporta el PHP. 
El codi PHP pot incloure’ns dintre del codi html de la pàgina. Per a delimitar la secció de codi PHP podem fer-lo de 
diverses formes: 
 -Usant les etiquetes <?php i ?> , <? i ?> 
 -Mitjançant <script languaje="php"> </script> 
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 El funcionament de les pàgines en PHP allotjades en un servidor és el següent: 
• El navegador del client sol·licita el document PHP. 
• Arriba la sol·licitud del servidor i el servidor localitza el document, llança l'intèrpret de PHP i executa tot el 
seu codi. 
• Una vegada executat el codi es genera el resultat en HTML i ho retorna al servidor perquè ho transfereixi al 
client. 
• El servidor transfereix el resultat en HTML i és mostrat en el navegador del client. 
Variables 
Una variable es pot definir com una posició de memòria creada per a introduir o assignar qualsevol valor o dada. 
Durant l’execució del script el seu valor pot canviar tant de tipus com de valor. En PHP (com en JavaScript) no cal 
declarar la variable ja que simplement posant davant del nom de la variable el caràcter $ estem indicant que és una 
variable.  
Hem de tenir en compte a l’hora de programar en PHP  que és un llenguatge "CASE SENSITIVE" és a dir, que 
diferencia entre majúscules i minúscules, per aquesta raó no seria lo mateix $miVariable=valor; que 
$MiVaRiABle=valor;  PHP les interpretaria com dos variables diferents  
Variables predefinides 
Són variables del propi PHP. 
Varies varibles predefinides en PHP són “superglobals”, és a dir, que estan disponibles en tots els àmbits al llarg d’un 
script. Per accedir a les seves funcions o mètodes no cal escriure global $variable.  
Aquestes supervariables són: 
 
Variable Descripció 
argv  Array d’arguments passats en la execució del script. 
$_SERVER['argc'] Nombre de paràmetres passats al script en la seva execució 
$_SERVER['PHP_SELF'] Nom del script que s’està executant  
$_GET Array associatiu de parells (clau,valor) passats a través de GET 
$_POST Array associatiu de parells (clau,valor) passats a través de POST 
$_FILES Array associatiu que conté informació dels fitxers rebuts mitjançant POST 
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$_ENV  Array associatiu de parells (clau,valor) de l’entorn 
$_SERVER Array associatiu de parells (clau,valor) del servidor 
$_SESSION Array associatiu de parells (clau,valor) de sessió 
 
Taula 6. Variables superglobals a PHP 
Formularis. Enviament i recepció de dades 
El llenguatge PHP ens proporciona una manera senzilla de utilitzar formularis, permetent-nos d’aquesta manera 
processar la informació que l’usuari ha introduït. 
Al dissenyar un formulari hem d’indicar a la pàgina PHP que processarà el formulari, així com el mètode pel qual se li 
passarà la informació a la pàgina. 
Exemple: 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"  
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de PHP</title> 
</head> 
<body> 
<h1>Ejemplo de procesado de formularios</h1> 
Introduzca su nombre: 
<FORM ACTION=”procesa.php” METHOD=”GET”> 
<INPUT TYPE=”text” NAME=”nombre”><BR> 
<INPUT TYPE=”submit” VALUE=”Enviar”> 
</body> 
</html> 
Al prémer el botó Enviar el contingut del quadre de text és enviat a la pàgina que indiquem en l’atribut ACTION de la 
etiqueta FORM. 
En aquest exemple s’ha creat una entrada a l’array $_GET[] amb el índex ‘nom’ i amb el valor que hagi introduït el 
navegant. 
<!DOCTYPE html PUBLIC "‐//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"  
  "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1‐transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http‐equiv="Content‐Type" content="text/html; charset=iso‐8859‐1" /> 
<title>Ejemplo de PHP</title> 
</head> 
<body> 
<h1>Ejemplo de procesado de formularios</h1> 
El nombre que ha introducido es: <?php echo $_GET['nombre'] ?>  
<BR> 
</body> 
</html> 
Les dades d’un formulari s’envien mitjançant dos mètodes possibles: GET y POST. 
La diferència entre aquests dos mètodes radica a la manera d’enviar les dades a la pàgina, el mètode GET envia els 
paràmetres mitjançant la URL del fitxer que carreguem, el mètode POST ho fa de manera “oculta” al usuari, els envia 
per la entrada estàndard STDIO. 
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3.1.5.2. El servidor Apache 
El servidor HTTP Apache és un servidor web HTTP de codi obert per plataformes Unix(BSD,GNU/Linux, etc), 
Windows, Macintosh i altres, que implementa el protocol HTTP/1.1 i la noció del lloc web. Quan va començar el seu 
desenvolupament en 1995 es va basar inicialment en codi del popular NCSA HTTPd 1.3, però més tard fou reescrit 
totalment 
Apache presenta entre altres característiques altament configurables, bases de dades de autenticación i negociat del 
contingut, però fou criticat per la falta d’interfície gràfica que facilités la seva configuració. 
Des de 1996, Apache, és el servidor HTTP més utilitzat. Apache és utilitzat per enviar pàgines web estàtiques i 
dinàmiques en la World Wide Web. Apache és el component de servidor web en la popular plataforma d’aplicacions 
LAMP, juntament a MySQL i els llenguatges de programació PHP/Perl/Python i  Ruby. 
Aquest servidor web és redistribuït com a part de molts paquets propietaris de software, incloent-hi la base de dades 
Oracle i el IBM WebSphere application server. Mac OS X integra apache com part del seu propi servidor web i com 
suport del seu servidor d’aplicacions WebObjects. És suportat d’alguna manera per Borland a les eines de 
desenvolupament Kylix i Delphi. Apache està inclòs a Novell NetWare 6.5, on és el servidor web per defecte, i moltes 
distribucions Linux. 
 
3.1.5.3. La base de dades MySQL 
MySQL és un gestor de base de dades senzill d’usar i increïblement ràpid. També és un dels motors de base de dades 
més usats a Internet, la raó principal és que és gratis per aplicacions no comercials.  
Les característiques principals de MySQL són: 
• És un gestor de base de dades. Una base de dades és un conjunt de dades i un gestor de base de dades és una 
aplicació capaç d’utilitzar aquest conjunt de dades de manera eficient i còmoda. 
• És una base de dades relacional. Una base de dades relacional és un conjunt de dades que estan 
emmagatzemades en taules entre les quals s’estableixen unes relacions per manejar les dades d’una forma 
eficient i segura. Per usar i gestionar una base de dades relacional s’usa el llenguatge estàndard de 
programació SQL. 
• És Open Source. El codi font de MySQL es pot obtenir i està accessible a tothom, per altra banda, usa la 
llicència GPL per aplicacions no comercials. 
• És una base de dades molt ràpida, segura i fàcil d’usar. Gràcies a la col·laboració de molts usuaris, la base de 
dades s’ha anat millorant optimitzant en velocitat. Per això és una de les bases de dades més usades a Internet. 
• Existeix una gran quantitat de software que la usa. 
En aquest projecte s’ha utilitzat el gestor PHPMyAdmin que instal·la el paquet EasyPHP per manipular la base de 
dades MySQL. 
PHPMyAdmin és un programa interactiu que permet connectar a un servidor de base de dades MySQL, executar 
consultes, i veure els resultats. 
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3.1.6. SQL 
El SQL (Structured Query Language), llenguatge de consulta estructurat, és un llenguatge sorgit d’un projecte 
d’investigació d’IBM pel accés a base de dades relacionals. Actualment s’ha convertit en un estàndard de llenguatge de 
base de dades, i la majoria dels sistemes de bases de dades el suporten, des de sistemes per ordinadors personals, fins 
grans ordinadors. 
Per descomptat, a partir del estàndard cada sistema ha desenvolupat el seu propi SQL que pot variar d’un sistema a un 
altre, però amb canvis que no suposen cap complicació per algú que conegui un SQL concret. 
Com el seu nom indica, el SQL ens permet realitzar consultes a la base de dades. Però el nom es queda curt ja que SQL, 
a més a més, realitza funcions de definició, control i gestió de la base de  dates. Les sentències SQL es classifiquen 
segons la seva finalitat donant origen a tres subllenguatges: 
• El DDL (Data Description Language), llenguatge de definició de dades, inclou ordres per definir, modificar o 
esborrar les taules en les que s’emmagatzemen les dades i les relacions entre aquestes. (És el que més canvia 
d’un sistema a un altre). 
• El DCL (Data Control Language), llenguatge de control de dades, conté elements útils per treballar en un 
entorn multiusuari, en el que és important la protecció de les dades, la seguritat de les taules i l’establiment de 
restriccions en l’accés, així com elements per coordinar la compartició de dades per part d’usuaris concurrents, 
assegurant que no interfereixen uns amb els altres. 
• El DML (Data Manipulation Language), llenguatge de manipulació de dades, ens permet recuperar les dades 
emmagatzemades a la base de dades i també inclou ordres per permetre l’usuari actualitzar la base de dades 
afegint noves dades, suprimint dades antigues o modificant dades prèviament emmagatzemats. 
Característiques del llenguatge  
Una sentencia SQL és como una frase (escrit en anglès) amb la que diem lo que volem obtenir i on obtenir-lo. 
Totes les sentències comencen amb un verb (paraula reservada que indica l’acció a realitzar), seguit de la resta de 
clàusules, algunes obligatòries i altres opcionals que completen la frase. Totes les sentències segueixen una sintaxi per 
tal que es puguin executar correctament, per descriure aquesta sintaxi utilitzarem un diagrama sintàctic. 
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3.1.7. Dreamweaver 8 
Adobe Dreamweaver és un software fàcil d’usar que permet editar textos per crear pàgines web. Les funcions d’edició 
visual permeten afegir ràpidament disseny i funcionalitat a les pàgines. Es poden crear taules, editar frames, treballar 
amb capes, insertar comportaments JavaScript, etc., de forma molt senzilla i visual. A més inclou un software de client 
FTP complet, permetent entre d’altres treballar amb mapes visuals dels llocs web, actualitzant el web site en el servidor 
sense sortir del programa. 
Novetats de Dreamweaver 8 respecte a versions anteriors: 
• Integració de RSS: es podran integrar entrades RSS provinents d’altres pàgines només introduint la font i 
arrossegar i col·locar els camps. D’aquesta manera es poden introduir dades en format XML fàcil i 
còmodament. 
• Millores CSS: aquesta última versió ha millorat molt respecte a la compatibilitat i maneig d’estils en cascada. 
D’aquesta manera s’ha millorat el panel d’estils CSS, on ara es podrà accedir a la configuració de cada un dels 
estils des de una llista amb una quadrícula editable des de on es podrà modificar les propietats. 
• Accessibilitat: incorpora les normes d’accessibilitat de prioritat 2 marcades per la WCAG/W3C 
• Transferència d’arxius: Ara es pot seguir treballant amb els arxius mentre el programa es comunica amb el 
servidor i inclou els arxius creats o modificats recientment. La seva sincronització ha millorat notablement sent 
possible una millor gestió de canvis, a més de permetre en ús de bloqueig/desbloqueig d’arxius per que aquest 
no se sobreescriguin.  
• Compatibilitat: compatibilitat afegida amb PHP5, Coldfusion MX 7 i Video flash. 
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4. Estimació, planificació i Seguiment 
4.1. Descomposició de tasques i estimació del projecte 
 
Activitats  Analista (dies)  Programador (dies) 
1. INICI   
2.Anàlisi Funcional 2 días  
3. Disseny de dades 6 días  
4. Disseny de processo 2 días  
5. Disseny d’ E/S 3 días  
6.PREPARACIÓ DE L’APLICACIÓ   
7.Instal·lació del Servidor + BDs + Mòdul programació PHP  1 día 
8. Introducció de dades a la BDs  7 días 
9. INICI DE TRACTAMENTS   
10. Disseny pàgina principal  1 días  
11. Programació pàgina principal  3 días 
12. Disseny Breu història  1 días  
13. Programació Breu història  1 días 
14.Disseny Unitats didàctiques 4 días  
15. Programació Unitats didàctiques  11 días 
16. Disseny Autoavaluació 4 días  
17. Programació Autoavaluació  14 días 
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18. Disseny consulta Glossari 2 días  
19.Programació consulta Glossari  4 días 
20.Disseny A/B/M Glossari 4 días  
21. Programació A/B/M Glossari  14 días 
22.Disseny Validar Admin 1 días  
23.Programació ValidarAdmin  4 días 
24. Disseny A/B Admin 2 días  
25.Programació A/B Admin  4 días 
26.Disseny Idioma 2 días  
27. Programació Idioma  5 días 
28. FINAL DE TRACTAMENTS   
29. Proves d’integració 5 días 5 días 
30.Documentació 10 días  
31. FINAL   
                                                            TOTAL                49                                           73                     
                                                                         TOTAL de díes                      122 
                                                            Messos Estimats                    4’06  
Taula 7. Relació de tasques i estimació del projecte. 
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4.2. Planificació temporal ( Diagrama de Gantt ) 
La planificació temporal que es mostra a la documentació, especifica les tasques a realitzar en tres formats diferents: 
graella de text, diagrama de Gantt i diagrama de Pert. 
Graella de text 
Mostra  per cada tasca: el nombre, el nom, duració, data d’inici, data de fi, les tasques predecessores i la persona que ha 
realitzat la tasca. En el nostre cas tindrem: analista, programador o analista-programador. 
 
 
Id Nom de la tasca Duració Començament Final Noms del recursos 
1. INICI 90 días 02/02/09 05/06/09  
2. Anàlisi Funcional 2 días 02/02/09 03/02/09 Analista 
3. Disseny de dades 6 días 04/02/09 11/02/09 Analista 
4. Disseny de processo 2 días 12/02/09 13/02/09 Analista 
5. Disseny d’ E/S 3 días 16/02/09 18/02/09 Analista 
6. PREPARACIÓ DE L’APLICACIÓ 7 días 02/02/09 10/02/09   
7. Instal·lació del Servidor + BDs + Mòdul programació PHP 1 día 02/02/09 02/02/09 Programador 
8. Introducció de dades a la BDs 7 días 02/02/09 10/02/09 Programador 
9. INICI DE TRACTAMENTS 77 días 19/02/09 05/06/09   
10. Disseny pàgina principal  1 día 19/02/09 19/02/09 Analista 
11. Programació pàgina principal 3 días 20/02/09 24/02/09 Programador 
12. Disseny Breu història  1 día 20/02/09 20/02/09 Analista 
13. Programació Breu història 1 día 25/02/09 25/02/09 Programador 
14. Disseny Unitats didàctiques 4 días 23/02/09 26/02/09 Analista 
15. Programació Unitats didàctiques 11 días 27/02/09 13/03/09 Programador 
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16. Disseny Autoavaluació 4 días 27/02/09 04/03/09 Analista 
17. Programació Autoavaluació 14 días 16/03/09 02/04/09 Programador 
18. Disseny consulta Glossari 2 días 05/03/09 06/03/09 Analista 
19. Programació consulta Glossari 4 días 03/04/09 08/04/09 Programador 
20. Disseny A/B/M Glossari 4 días 09/03/09 12/03/09 Analista 
21. Programació A/B/M Glossari 14 días 09/04/09 28/04/09 Programador 
22. Disseny Validar Admin 1 día 13/03/09 13/03/09 Analista 
23. Programació ValidarAdmin 4 días 29/04/09 04/05/09 Programador 
24. Disseny A/B Admin 2 días 16/03/09 17/03/09 Analista 
25. Programació A/B Admin 4 días 05/05/09 08/05/09 Programador 
26. Disseny Idioma 2 días 18/03/09 19/03/09 Analista 
27. Programació Idioma 5 días 11/05/09 15/05/09 Programador 
28. FINAL DE TRACTAMENTS 15 dias 18/05/09 05/06/09  
29. Proves d’integració 5 días 18/05/09 22/05/09 Analista 
30. Documentació 5 días 18/05/09 22/05/09 Programador 
31. FINAL 10 días 25/05/09 05/06/09 Analista 
Taula. 8 . Relació de tasques i estimació del projecte. 
 
Especificació de les tasques a través del diagrama de Gantt 
El diagrama de Gantt mostra la mateixa informació que la graella de text, però de manera gràfica. Realitzat amb MS-
Project. 
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Fig. 14.  GANTT 
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Fig. 15.  GANTT 
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Fig. 16. GANTT 
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Fig. 17. Llegenda diagrama Gantt 
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4.3. Dades reals del projecte 
 ESTIMACIÓ REAL 
Activitats Analista (dies) Programador (dies) Analista (dies) 
Programador 
(dies) 
1.INICI     
2.Anàlisi Funcional 2  2  
3.Disseny de dades 6  8  
4Disseny de processo 2  3  
5.Disseny d’ E/S 3  3  
6.PREPARACIÓ DE L’APLICACIÓ     
7.Instal·lació del Servidor + BDs + Mòdul 
programació PHP  1  2 
8.Introducció de dades a la BDs  7  7 
9.INICI DE TRACTAMENTS     
10.Disseny pàgina principal  1  1  
11.Programació pàgina principal  3  3 
12.Disseny Breu història  1  1  
13.Programació Breu història  1  1 
14.Disseny Unitats didàctiques 4  6  
15.Programació Unitats didàctiques  14  18 
16.Disseny Autoavaluació 4  6  
17.Programació Autoavaluació  11  16 
18.Disseny consulta Glossari 2  2  
19.Programació consulta Glossari  4  4 
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20.Disseny A/B/M Glossari 4  4  
21.Programació A/B/M Glossari  14  14 
22.Disseny Validar Admin 1  1  
23.Programació ValidarAdmin  4  4 
24.Disseny A/B Admin 2  2  
25.Programació A/B Admin  4  4 
26.Disseny Idioma 2  4  
27.Programació Idioma  5  7 
28.FINAL DE TRACTAMENTS     
29.Proves d’integració 5  5  
30.Documentació  5  5 
FINAL     
TOTAL 35 73 48 85 
TOTAL de dies     
Cost Estimat de la Aplicació                         Dies est.              Hores est.            Dies reals            Hores reals 
  Analista (30 €/hora)    35  280  48  384 
Programador (27€/hora)    73  584  85  680 
Taula.9. Cost de la aplicació 
A continuació, exposem les causes dels retards,  agrupats en: activitats que produïren gran retard, activitats que 
produïren un petit retard i activitats que no produïren retards . 
ACTIVITATS QUE PRODUÏREN GRAN RETARD 
ACTIVITAT3 : Disseny de dades 
Al no tenir un enunciat fix, vaig tenir molts dubtes en quan al disseny de la base de dades. Aquests dubtes anaven 
creixent a mida que el projecte avançava, per lo que moltes decisions de disseny de dades van se modificades. 
ACTIVITATS 14 i 15: Disseny i programació Unitats Didàctiques 
Aquest retard està justificat per la inclusió d’una nova unitat didàctica al web. 
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ACTIVITAT 16 i 17 : Disseny  i Programació d’autoavaluació 
La causa principal fou un canvi total en aquest mòdul. En un principi fou dissenyat com un mòdul estàtic on les 
respostes es validaven amb funcions que es guardaven al propi codi. Per tal de donar dinamisme al mòdul i facilitar-ne 
el manteniment, es va crear una estructura a la base de dades per guardar tot lo referent a aquesta part. 
ACTIVITAT 26 i 27: Disseny i Programació Idioma 
El retard va estar justificat per la modificació de l’estructura d’ algunes de les taules de la base de dades. Concretament 
va ser l’addició d’un nou camp Idioma que conté l’enter 1 o 2 amb el següent significat: 1 = català, 2 = castellà. 
Això es va fer perquè en un principi no es va tenir en compte el text que obteníem de la base de dades. El tema del 
idioma només es controlava a través de la programació dels CSS (Cascading Style Sheets), això significava que segons 
uns criteris és mostrava els textos de les pàgines en un idioma o en altre. Però el text que mostràvem i obteníem de les 
consultes fetes a la base de dades sortia en l’idioma en què s’havia introduït. Així, afegint aquest camp i duplicant els 
registres pels idiomes va provocar el retard. 
ACTIVITATS QUE PRODUÏREN PETIT RETARD 
ACTIVITAT4 : Disseny de processos 
La modificació de la base de dades i l’enunciat poc definit va ser la causa d’aquest endarreriment. 
ACTIVITAT7 : Instal·lació paquet EasyPHP 
Encara que la instal·lació del software havia de ser “Easy”, uns petits detalls de configuració van provocar aquest 
retard. 
ACTIVITATS QUE NO PRODUÏREN RETARD 
La resta d’activitats. 
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5. Anàlisi 
5.1. Diagrames d'Interacció 
5.1.1. Interpretació 
El diagrama d'interacció, representa la forma de cóm un Client (Actor) o Objectes (Classes) es comuniquen entre si en 
petició a un event. Això implica recórrer tota la seqüència de crides, d'on s'obtenen les responsabilitats clarament.  
Aquest diagrama es pot obtenir de dues parts , des del Diagrama Estàtic de Classes o el de Cassos d'Ús (són diferents). 
Els components d'un diagrama d'interacció són: 
Un Objecte o Actor. 
Missatge d'un objecte a altre objecte. 
Missatge d'un objecte a si mateix. 
Elements 
 
• Objecte/Actor     
  
 
 
El rectangle representa una instància d'un Objecte en particular, i la línia puntejada representa les crides a mètodes de 
l'objecte.  
• Missatge a Altre Objecte 
 
Es representa per una fletxa entre un objecte i un altre, representa la crida a un mètode (operació) d'un objecte en 
particular. 
• Missatge al Mateix Objecte 
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No només poden realitzar-se crides a mètodes d'objectes externs, també és possible visualitzar crides a mètodes des del 
mateix objecte en estudi. 
 
5.1.2. Diagrama 
En aquest cas s’ha obtingut el diagrama d'Interacció a partir del Diagrama de Casos d'Ús. (vegeu punt 2 de l’index) 
Consultar Glosari 
 
 
Lo primer que ha de fer l’alumne és triar , si vol fer la consulta per lletra o directament sobre el mot. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ALUMNE FORMULARI
Enviar_Formulari() 
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Consulta per lletra 
 
Cod_error: 
 No existe la letra 
Datos: 
Codi lletra, terme 
L’alumne introdueix la lletra i comprova la seva existència. Si no hi ha cap terme assignat a aquesta lletra mostra el 
missatge_error , sinó mostra la llista resultat de la consulta .Més tard indica el terme que es buscarà a la base de dades i 
es mostrarà a l’alumne la seva definició. 
 
Consulta per terme 
Datos: 
Codi lletra, terme 
L’alumne introdueix el terme del que hi ha a la llista (per això no comprova si existeix). El terme que es buscarà a la 
base de dades i es mostrarà a l’alumne la seva definició. 
ALUMNE FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR GLOSSARI BD GLOSSARI
Comprovar(dades) 
Mostrar_Consulta() Mostrar_Consulta() 
ALUMNE FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR GLOSSARI BD GLOSSARI
Comprovar(dades) 
Msj_error(cod_error) 
Mostrar_Consulta() 
Msj_error(cod_error) 
Mostrar_Consulta() 
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Avaluar Test 
 
Datos: 
Codi Test, Codi Pregunta, Codi Opcio, Resposta ok, 
L’alumne introdueix el test que es vol avaluar. S’obtenen les dades de la base i se li mostra al alumne. Després es 
realitza el test introduint els valors de les opcions i es valida contra la base de dades. Es mostraran els resultats. 
 
Realitzar Unitat didàctica 
 
Datos: 
Unitat didàctica 
Lo primer que ha de fer l’alumne és triar la unitat didàctica. Aquesta s'obté i es mostra a l'estudiant 
 
ALUMNE FORMULARI
Enviar_Formulari() 
UNITAT DIDÀCTICA 
Comprovar(dades) 
Mostrar_Pagina(pagina) 
ALUMNE FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR TEST BD TEST 
Comprovar(dades) 
Mostrar_Test() Mostrar_Test() 
Enviar_Formulari() 
Mostrar_Resultat() 
Validar(dades) 
Mostrar_Resultat() 
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Canviar Idioma 
 
Per canviar d'idioma, l’alumne ha de triar entre català o castellà. 
Consultar Història 
 
 
L'alumne accedeix a la pàgina que conté un petit resum de la història de les matrius. 
Actualitzar BD Glossari 
 
L'administrador  ha de triar, mitjançant un formulari, el tipus d'actualització que desitja realitzar amb el glossari (alta 
terme, baixa terme, modificació terme). 
 
 
ALUMNE HISTORIA
Demanar_pagina() 
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
ALUMNE FORMULARI
Enviar_Formulari() 
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Alta terme 
 
Codi_error: 
1. Aquesta paraula ja existeix. 2. Han d'omplir tots els camps. 
Dades: 
lletra, term, definició, idioma 
L’administrador introdueix la paraula que vol donar d'alta al glossari. El gestor comprova la seva existència  a la base 
de dades. Si existeix, mostra un missatge d'error, en cas contrari afegeix el terme, la seva definició i la marca 1 si 
l'entrada és en català o 2 si en castellà. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR GLOSSARI BD GLOSSARI
Comprovar_Term(dades) 
Existeix _Term?(dades) 
Error(codi_error) 
No_existeis() 
Mostrar_Pagina(pagina) 
Fet()
Si_existeix() 
Alta_Term(dades) 
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Modificar terme 
 
Codi_error: 
1. Aquesta paraula no pertany a aquest grup.  2. S'han d'omplir tots els camps. 
Dades: 
lletra, term, definició, idioma 
L’administrador selecciona la paraula a modificar al formulari. El gestor comprova si és correcte la modificació. Si la 
primera lletra de la paraula a introduir és igual a la del grup es dona per vàlida la modificació i s'actualitza a la base de 
dades. En cas contrari mostra un missatge d'error mostra un missatge d'error. 
Baixa terme 
 
 
 
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR GLOSSARI BD GLOSSARI
Donar_baixa_term(dades) 
Mostrar_Pagina(pagina) 
Fet()
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR GLOSSARI BD GLOSSARI
Comprovar_Term(dades) 
Modif._valida?(dades) 
Error(codi_error) 
Modif_Si_ok() 
Mostrar_Pagina(pagina) 
Fet()
Modif_No_ok() 
Modificar_Term(dades) 
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Dades: 
lletra, term  
L’administrador selecciona la paraula a eliminar al formulari i el gestor la dona de baixa a la base de dades. 
Gestionar accés 
 
L’administrador ha de triar entre donar d’Alta un nou administrador o de Baixa a través del formulari. 
Alta Administrador 
Codi_error: 
1. El nom d’usuari ja està en ús. 2. Han d'omplir tots els camps. 3.Les contrasenyes  no coincideixen 
Dades: 
Usuari, password 
L’administrador introdueix el nou usuari per domarlo d’alta. El gestor comprova la seva existència  a la base de dades i 
altres validacions. Si existeix, mostra un missatge d'error, en cas contrari afegeix l’usuari administrador. 
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR ADMIN BD USUARIS
Comprovar_Admin(dades) 
Existeix _Admin?(dades) 
Error(codi_error) 
No_existeis() 
Mostrar_Pagina(pagina) 
Fet()
Si_existeix() 
Alta_Admin(dades) 
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
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Baixa Administrador 
 
Dades: 
usuari 
L’administrador selecciona l’usuari administrador a eliminar al formulari i el gestor la dona de baixa a la base de dades. 
ADMINISTRADOR FORMULARI
Enviar_Formulari() 
GESTOR ADMIN BD USUARIS
Donar_baixa_admin(dades
Mostrar_Pagina(pagina) 
Fet()
PFC: El càlcul matricial i la seva influència en l’epistemologia de les matemàtiques. 
 
Fuensanta Martínez Barrio ETIG EPSEVG (UPC)      62  
  
      
 
5.2. Disseny de Pantalles 
 
Fig.18. Disseny de pantalles 
MENU PRINCIPAL 
Breu Història Autoavaluació Mòdul 
Administrador 
Canviar  
Idioma 
Unitats 
Didàctiques 
Glossari  
Realitzar 
consultes 
Cerca per 
lletra 
Cerca per 
paraula 
Manteniment 
Glossari 
Alta 
Terme 
Modificació 
Terme 
Baixa 
Terme 
Gestió 
Admin 
Alta 
Admin 
Baixa 
Admin 
Cercar i 
mostrar 
definició
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6. Estudi de la base de dades 
6.1. Model conceptual de les dades 
6.1.1. Diagrama entitat – interrelació ( Chen ) 
 
 
Fig.19. Diagrama entitat - interrelació 
 
6.1.2. Decisions de disseny i restriccions 
Test, Pregunta i Opció 
UnTest està format per N preguntes i cadascuna d’elles està dicidida en 4 opcions (a,b,c,d) de resposta. L’entitat 
Pregunta emmagatzema en un atribut el codi de la resposta correcta. 
Usuari 
L’usuari pot realitzar Tests, consultar el glossari, consultar el mòdul de Breu història, canviar d’idioma i realitzar les 
Unitats didàctiques. 
Administrador 
És un usuari amb privilegis per modificar la base de dades.  
Catàleg 
El catàleg és una col·lecció de termes relacionats amb la seva definició. 
 
OPCIO 
realitza 
TEST format  PREGUNTA divideix 
USUARI 
ADMINISTRADOR CATALEG 
N 1 1
N 
N 
M 
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6.2. Model de dades 
6.2.1. Especificació d’entitats i interrelacions 
Aquestes són les especificacions de totes les entitats i interrelacions amb els seus atributs. 
Entitat ADMINISTRADOR 
 Id:  int(11); Primary Key; Autonum. {Identificador de l’administrador} 
 Usuario:  varchar(20) 
 Password: varchar(12) 
 
Entitat TEST 
 Cod_test: int(11), Primary Key; Autonum{Identificador del Test} 
 Nom_test: varchar(50) 
 Idioma:  int(1), {toma per valor 0 si català 1 si castellà} 
 
 
Entitat PREGUNTA 
 Cod_preg: int(11); Primary Key; Autonum{codi de la pregunta} 
 Codi_test: int(11);{Foreing Key, fa referència a l’entitat TEST} 
 Pregunta: text 
Imagen:  text;{guarda el nom de la imatge guardada en la carpeta del servidor} 
Resp_ok: char(1);{resposta correcta} 
 Idioma:  int(1), {toma per valor 0 si català 1 si castellà} 
 
Entitat OPCIO 
 Cod_opc, codi_preg: Primary key, 
 Cod_opc:  char(1);{codi opció} 
 Codi_preg:  int(11); );{Foreing Key, fa referència a l’entitat PREGUNTA} 
 Idioma:   int(1), {toma per valor 0 si català 1 si castellà} 
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Entitat CATALEG 
Id:   int(11); Primary key, Autonum{identificador de la paraula} 
Alpha:   char(1);{lletra} 
Term:   varchar(25);{paraula} 
Definicio:  text 
Imagen:  text;{guarda el nom de la imatge guardada en la carpeta del servidor} 
 Idioma:  int(1), {toma per valor 0 si català 1 si castellà} 
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7. Jocs de Proves 
 
Al llarg del projecte he anat provant tots els casos que es contemplen i corregint els problemes que sorgien. També ha 
estat provada per usuaris no informàtics , sense cap relació amb el projecte, cosa que m’ha servit per mostrar una 
interfície més senzilla i entenedora. Aquestes proves m’han portat a descobrir errors que no havia contemplat (formats 
de camps incorrectes als formularis,etc...).  
Finalment he vist necessària la inclusió d’un apèndix del web que serveixi com guia o ajuda . 
S’ha provat en diferents navegadors amb diferents resolucions i el resultat ha estat sempre el esperat.   
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8. Aspectes Mediambientals 
 
En el cas d’aquest projecte el seu impacte en el medi ambient és gairebé nul a totes les seves fases.  Llevat de lo que 
comporta utilitzar material informàtic ambientalment parlant, és un projecte bastant sostenible. 
El fet de ser una aplicació distribuïda via web (emprant tecnologia client/servidor) significa que estalviem els costos de 
distribució en qualsevol altre format (per exemple format CD o DVD) i l’impacte amb el medi ambient que això 
comporta. 
També, altre benefici que trobem és que la despesa innecessària de paper és menor en aquest cas que es realitzen les 
activitats majoritàriament al web.  
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9. Conclusions 
 
Desenvolupar una eina per millorar el coneixement sobre alguna matèria és un repte força motivador. I si encara el 
treball t’aporta una sèrie de coneixements nous i un diferent punt de vista en la manera d’afrontar l’estudi les 
conclusions són més que enriquidores. 
Pensar en les coses que ens envolten i les necessitats que tenim com eines per obtenir-ne models matemàtics obre a la 
ment una finestra amb més vistes. 
Les noves directrius del nou model europeu d’educació superior crec que justifiquen l’existència de treballs, com 
aquest que  presento, que serveixin de recursos per les tasques de fora de l’aula que tant de pes prenen ara. 
 
Al final del projecte s’ha aconseguit crear una aplicació amb base de dades que serveixi com a suport als estudiants de 
nou ingrés que vulguin reforçar els seus coneixements a sobre les matrius matemàtiques. 
Algunes de les dades es poden introduir a la base a través de l’aplicació web, proporcionant una interfície còmode i 
senzilla de manejar. 
Pel disseny i funcionament del web s’han utilitzat distintes eines i llenguatges de programació, com és Dreamweaver 8, 
llenguatges com (X)HTML, Javascript, Ajax, JQuery, PHP i SQL. 
Per la realització de les proves he necessitat instal·lar el servidor Apache. 
S’utilitza PHPMyAdmin com a gestor de la base de dades MySql. 
Amb  aquest projecte he pogut adquirir nous coneixements perquè mai havia fet res referent al món web. No coneixia 
ni els programes ni els llenguatges. 
Com a conclusió, he de dir que la realització d’aquest projecte he pogut aplicar molts dels coneixements adquirits a la 
carrera, i a més de diferents temes, com són les bases de dades, gestió de sistemes informàtics, administració de 
servidors i  programació. Sense oblidar la part que implica resoldre els problemes que van sorgint en un projecte i la 
manera de donar-els-hi solució.  
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10. Futures ampliacions o millores 
 
A continuació, s’exposa alguna de les possibles ampliacions per millorar l’aplicació en posteriors versions: 
1) Publicar el web en un servidor de Internet que suporti PHP. 
3) Introducció de més Test a la base de dades per tal que l’alumne tingui material. 
4) Convertir el manteniment de la part dels Test en dinàmica, igual que la part del glossari 
5) Igual que es fa amb els administradors crear una taula d’usuaris per tal que es registrin i tinguin un històric 
d’exercicis, resultats dels exàmens i en conseqüència AMPLIAR la base de dades. 
6) Afegir més unitats didàctiques i tests. 
7) Creació d’un foro entre alumnes i professors. 
PFC: El càlcul matricial i la seva influència en l’epistemologia de les matemàtiques. 
 
Fuensanta Martínez Barrio ETIG EPSEVG (UPC)      70  
  
      
 
11. APÈNDIX 
11.1. Pàgina Principal 
 
Aquesta és la primera pàgina que veiem quan executem l’aplicació. 
 
Fig.20.   Pàgina principal 
Des d’aquí s’accedirà a la resta d’opcions mitjançant el menú principal. Aquesta pàgina també conté un motor de cerca 
Google TM  . 
 
Nota 
Totes les pàgines que conté el lloc web es carreguen mitjançant peticions asíncrones (Ajax)  al servidor i es carreguen  en un objecte 
“contenidor” ubicat a aquesta pàgina principal index.html. La diferència és substancial al programar emprant Ajax o no. Posem un 
exemple: 
 
-En un lloc web sense Ajax es crearia una pàgina amb un formulari, quan l’usuari envia dades del formulari es produeix una 
connexió a la base de dades i es mostra per pantalla la pàgina que el servidor li retorna. Tot això fa que es torni a carregar la 
pàgina ja sigui ”saltant” a una diferent o a sobre ella mateixa. L’usuari ha d’esperar una nova càrrega de pàgina desprès de cada 
enviament. Tot això és molt lent perquè ha de carregar la informació HTML per duplicat. 
 
-Amb Ajax s’utilitzaria un codi JavaScript que crearia l’objecte XMLHttpRequest al enviar el formulari. Aquesta crida es produeix 
de forma asíncrona, lo que vol dir que, s’envien les dades i no es carrega la pàgina. Una vegada el servidor respon, una funció 
JavaScript és la que valora la resposta del servidor, si aquesta resposta és la desitjada imprimirà el text que indiqui al usuari que 
les seves dades foren enviades correctament. 
El navegador no torna a carregar la pàgina. L’experiència des del punt de vista de l’usuari és molt satisfactòria doncs se sembla 
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molt a la resposta típica del programari d’escriptori, ja que no es planteja enllaçar pàgines sinó enviar i rebre dades en una 
mateixa pàgina que mitjançant funcions avaluen diferents respostes. És molt més ràpid perquè no s’ha de carregar el nou codi 
HTML de la pàgina de confirmació del formulari. 
 
11.2. Manual d’usuari 
11.2.1. Opcions Breu Història 
 
En aquesta pàgina trobem unes pinzellades d’història de les matrius.  Trobem al text uns mots de tipus enllaç. Aquest 
són de dos tipus: 
-els que enllacen amb el glossari de termes . 
-els de tipus bibliogràfic que enllacen amb pàgines externes. 
 
 
Fig.21.   Pàgina Breu Història 
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11.2.2. Opcions Unitats Didàctiques 
 
 
 
 
Fig.22.   Accés a les  Unitats Didàctiques 
 
En aquesta pàgina es mostren les unitats didàctiques disponibles. L’usuari haurà de prémer a sobre del enllaç per tal de 
realitzar-ne una. 
A continuació es mostra l’aspecte de la unitat didàctica La Recepta. 
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Fig.23.   Unitat didàctica La Recepta. 
 
Les unitats combinen la teoria amb els exercicis.  
Hi trobem varis tipus de dades o d’informació. A la part teòrica hi ha una sèrie de paraules clau al llarg del text que en 
prémer-les enllacen amb la seva definició al glossari de termes (que veurem més endavant). 
Veiem a la següent figura un exemple.  
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Fig.24.   Enllaç de la unitat didàctica 
 
A la figura veiem lo que succeeix en prémer la paraula “matriu numèrica”. S’obre una finestreta que mostra l’entrada 
“Matriu numèrica” i la seva definició. 
Per tancar aquesta finestra s’ha de fer a la creu de tancar del navegador. 
A la part d’exercicis, hi ha varies coses a tenir en compte. En primer lloc els quadres de texte editables per ficar el 
resultats del problemes. Un text tipus hint suggereix el format dels números en passar per sobre. 
Una vegada introduït el resultat, amb el botó COMPROVA, es validarà aquest retornant un missatge d’èxit o no. 
Més avall l’enllaç VEURE TAULA, mostra una de les dades inicials, necessària pels càlculs, en una finestreta per tal 
de no anar a dal i baix, perdent d’aquesta manera de vista l’exercici actual. 
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Fig. 25.  Part de problemes a la unitat didàctica la Recepta. 
Per últim , l’enllaç SOLUCIÓ ens resol el problema com veiem a la següent figura.  
 
 
Fig.26.   Finestra amb la solució del problema 
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11.2.3. Opcions Autoavaluació  
 
En seleccionar aquesta opció es mostra una llista dels tests disponibles com veiem a la figura següent. 
 
 
 
Fig.27.   Test d’autoavaluació.. 
 
En prémer el test desitjat s’omple una plantilla, única per tots els tests, amb les dades referents al test triat de la base de 
dades. 
 
 
 
Fig.28.   Aspecte Test un. 
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Cada test consta de deu preguntes amb quatre opcions cadascuna que seleccionarem activant la casella corresponent. Al 
final un botó RESULTAT mostrarà, entre altra informació, la nota final amb els percentatges d’encerts i errors com es 
veu a continuació. 
 
 
Fig. 29.   Resultat del test 
11.2.4. Glossari  
 
 
Fig.30.   Glossari de termes 
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A la figura anterior veiem el glossari al entrar en aquesta opció.  
Podem cercar un terme seleccionant la lletra amb què comença i obtenir una llista de les paraules que compleixen a 
aquest criteri. 
 
 
Fig.31.   Llista amb filtre de lletra que comença. 
 
O bé,  directament,  buscant la paraula de la llista general (la del principi) i prémer-la per consultar la seva descripció. 
 
 
Fig.32.   Mot – Definició  
Tota la informació referent al Glossari es guarda a la base de dades i es recupera mitjançant consultes SQL. El seu 
manteniment es realitza via web com veurem a continuació en el següent mòdul. 
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11.3. Manual d’administrador 
11.3.1. Opcions Admin 
 
 
 
Fig. 33.  Formulari d’accés. 
Quan accedim a aquesta part trobem un formulari per ingressar les dades de l’administrador: el nom d’usuari 
administrador i la seva contrasenya per tal de donar accés a les següents funcionalitats. 
En validar-ne l’administrador, a la següent pantalla, pot triar entre dos opcions de manteniment del web. Un 
desplegable ofereix la possibilitat de mantenir la part referent al Glossari o, alternativament, mantenir la part dels Test 
d’Autoavaluació. Aquesta última funcionalitat no es troba implementada en aquest projecte , per tant ens centrarem en 
el manteniment del Glossari. 
També hi és l’opció de donar d’alta nous administradors per mantenir la base de dades. 
 
 
 
 
Fig.34.   Opcions de manteniment 
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Per tenir-ne actualitzat el glossari podem donar d’Alta un nou terme o, Eliminar o modificar-ne un ja existent. 
 
 
 
 
Fig.35.   Opcions pel manteniment del Glossari. 
A la opció de l’ ”Alta terme”, un formulari demana introduir les dades necessàries per crear una nova entrada al 
glossari. 
L’INSERT a la base de dades es fa després de prémer el botó de ALTA .  
 
 
 
 
 
Fig.36.   Alta nou registre 
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A la opció de “Baixa terme” es mostra una llista dels mots i la seva definició disponibles al glossari. 
 
 
 
Fig.37.   Pantalla opció Baixa de terme. 
Un enllaç, en el mateix registre,   “Eliminar”,  selecciona la paraula i demana confirmació al següent popup. 
 
 
 
 
Fig.38.   Popup de confirmació d’eliminació de terme. 
 
 En confirmar amb el botó s’elimina definitivament el terme de la base de dades. 
 
 
 
 
 Si triem l’opció de “Modificar terme” es llista un altre cop el glossari complert. Ara l’enllaç que figura a la dreta de les 
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definicions, Modificar,  serveix per carregar la paraula i definició elegida a una altra finestra per dur a terme 
l’actualització.  
 
 
 
Fig.39.   Opció actualitzar terme 
 
Si ens fixem n’hi ha dos botons a la part dreta superior. El primer REFRESCAR, serveix per quan es torna de la 
finestra que actualitza el terme, refresqui la llista. El botó SORTIR tanca el manteniment i ens situa a la pàgina del 
login. 
 
 
 
Fig.40.   Pàgina per actualitzar paraules i definicions. 
 
Tant a la inserció con a l’actualització hi ha control d’errors que mostren missatges de validació de les dades (per 
exemple, avisar per no donar d’alta una paraula que comença amb D en el grup de les paraules que comencen per J ). 
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11.4. Idioma del web 
 
 
 
Encara que aquesta opció del menú no pertany explícitament a l’administrador, la comenten ara per estar situada en el 
menú físicament en aquesta posició. 
 
 
 
 
Fig.41.   Pàgina principal en activar la Versió en  Castellà 
 
La majoria del web es troba implementat en català i castellà.  
Es poden obtenir un o l’altre prement l’opció del menú “Versió en catalán,” si està activada la versió en castellà o a 
l’inrevés. 
S’han usat les fulles d’estil CSS per tal de no duplicar totes les pàgines en ambdós idiomes. Es tracta de crear dos capes 
en una pàgina, on cadascuna contingui el text a mostrar en un i altre idioma respectivament, i ocultar-ne un i mostrar-ne 
l’altre alternativament. 
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